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LINGUA PORTUGUESA

INTERPRETACAO DE TEXTOS DIVERSOS. PRINCIPAIS
TIPOS E GENEROS TEXTUAIS E SUAS FUNGOES

Compreender e interpretar textos é essencial para que o
objetivo de comunicagdo seja alcangado satisfatoriamente. Com
isso, é importante saber diferenciar os dois conceitos. Vale lem-
brar que o texto pode ser verbal ou ndo-verbal, desde que tenha
um sentido completo.

A compreensdo se relaciona ao entendimento de um texto
e de sua proposta comunicativa, decodificando a mensagem ex-
plicita. S6 depois de compreender o texto que é possivel fazer a
sua interpretacao.

A interpretagdo sdo as conclusGes que chegamos a partir
do conteudo do texto, isto €, ela se encontra para além daquilo
gue estd escrito ou mostrado. Assim, podemos dizer que a inter-
pretacdo é subjetiva, contando com o conhecimento prévio e do
repertdrio do leitor.

Dessa maneira, para compreender e interpretar bem um
texto, é necessario fazer a decodificagdo de cédigos linguisticos
e/ou visuais, isto é, identificar figuras de linguagem, reconhe-
cer o sentido de conjungdes e preposi¢des, por exemplo, bem
como identificar expressdes, gestos e cores quando se trata de
imagens.

Dicas praticas

1. Fagca um resumo (pode ser uma palavra, uma frase, um
conceito) sobre o assunto e os argumentos apresentados em
cada pardgrafo, tentando tracar a linha de raciocinio do texto.
Se possivel, adicione também pensamentos e inferéncias proé-
prias as anotacgdes.

2. Tenha sempre um dicionario ou uma ferramenta de busca
por perto, para poder procurar o significado de palavras desco-
nhecidas.

3. Fique atento aos detalhes oferecidos pelo texto: dados,
fonte de referéncias e datas.

4. Sublinhe as informagdes importantes, separando fatos de
opinioes.

5. Perceba o enunciado das questdes. De um modo geral,
questBes que esperam compreensdo do texto aparecem com
as seguintes expressdes: o autor afirma/sugere que...; segundo
o texto...; de acordo com o autor... Ja as questdes que esperam
interpreta¢do do texto aparecem com as seguintes expressoes:
conclui-se do texto que...; o texto permite deduzir que...; qual é a
inteng¢do do autor quando afirma que...

Tipologia Textual

A partir da estrutura linguistica, da fung¢do social e da finali-
dade de um texto, é possivel identificar a qual tipo e género ele
pertence. Antes, é preciso entender a diferenga entre essas duas
classificagdes.

Tipos textuais

A tipologia textual se classifica a partir da estrutura e da
finalidade do texto, ou seja, esta relacionada ao modo como o
texto se apresenta. A partir de sua fungdo, é possivel estabele-
cer um padrdo especifico para se fazer a enunciagado.

Veja, no quadro abaixo, os principais tipos e suas caracte-
risticas:

Apresenta um enredo, com agdes e
relacGes entre personagens, que ocorre
em determinados espago e tempo. E
contado por um narrador, e se estrutura
da seguinte maneira: apresentagdo >
desenvolvimento > climax > desfecho

TEXTO NARRATIVO

Temoobjetivode defenderdeterminado
TEXTO ponto de vista, persuadindo o leitor a
DISSERTATIVO partir do uso de argumentos sélidos.
ARGUMENTATIVO Sua estrutura comum é: introducgdo >
desenvolvimento > conclusdo.

Procura expor ideias, sem a necessidade
de defender algum ponto de vista. Para

TEXTO EXPOSITIVO ISSO, Usa-se comparagoes, |nformagoes,

definicGes, conceitualizagdes etc. A
estrutura segue a do texto dissertativo-
argumentativo.

Expde acontecimentos, lugares,

pessoas, de modo que sua finalidade é
descrever, ou seja, caracterizar algo ou
alguém. Com isso, é um texto rico em
adjetivos e em verbos de ligagao.

TEXTO DESCRITIVO

Oferece instrugdes, com o objetivo de
orientar o leitor. Sua maior caracteristica
sdo os verbos no modo imperativo.

TEXTO INJUNTIVO

Géneros textuais

A classificagdo dos géneros textuais se da a partir do reco-
nhecimento de certos padrdes estruturais que se constituem a
partir da fungdo social do texto. No entanto, sua estrutura e seu
estilo ndo sdo tao limitados e definidos como ocorre na tipolo-
gia textual, podendo se apresentar com uma grande diversidade.
Além disso, o padrdao também pode sofrer modificagdes ao longo
do tempo, assim como a proépria lingua e a comunicagdo, no geral.

Alguns exemplos de géneros textuais:
e Artigo

e Bilhete

e Bula

e Carta

e Conto

e Cronica

e E-mail




e Lista

e Manual

¢ Noticia

e Poema

* Propaganda

® Receita culinaria
* Resenha

® Seminario

Vale lembrar que é comum enquadrar os géneros textuais
em determinados tipos textuais. No entanto, nada impede que
um texto literario seja feito com a estruturacdo de uma receita
culindria, por exemplo. Entdo, fique atento quanto as caracte-
risticas, a finalidade e a funcdo social de cada texto analisado.

ARGUMENTAGAO

O ato de comunicag¢do ndo visa apenas transmitir uma infor-
macdo a alguém. Quem comunica pretende criar uma imagem
positiva de si mesmo (por exemplo, a de um sujeito educado,
ou inteligente, ou culto), quer ser aceito, deseja que o que diz
seja admitido como verdadeiro. Em sintese, tem a inteng¢do de
convencer, ou seja, tem o desejo de que o ouvinte creia no que
o texto diz e faga o que ele propde.

Se essa é a finalidade uUltima de todo ato de comunicagéo,
todo texto contém um componente argumentativo. A argumen-
tacdo é o conjunto de recursos de natureza linguistica destina-
dos a persuadir a pessoa a quem a comunicagao se destina. Esta
presente em todo tipo de texto e visa a promover adesdo as
teses e aos pontos de vista defendidos.

As pessoas costumam pensar que o0 argumento seja apenas
uma prova de verdade ou uma razdo indiscutivel para compro-
var a veracidade de um fato. O argumento é mais que isso: como
se disse acima, é um recurso de linguagem utilizado para levar o
interlocutor a crer naquilo que esta sendo dito, a aceitar como
verdadeiro o que esta sendo transmitido. A argumentagdo per-
tence ao dominio da retdrica, arte de persuadir as pessoas me-
diante o uso de recursos de linguagem.

Para compreender claramente o que é um argumento, é
bom voltar ao que diz Aristételes, filésofo grego do século IV
a.C., numa obra intitulada “Tdpicos: os argumentos sdo Uteis
quando se tem de escolher entre duas ou mais coisas”.

Se tivermos de escolher entre uma coisa vantajosa e uma
desvantajosa, como a saude e a doenga, ndo precisamos argu-
mentar. Suponhamos, no entanto, que tenhamos de escolher
entre duas coisas igualmente vantajosas, a riqueza e a saude.
Nesse caso, precisamos argumentar sobre qual das duas é mais
desejavel. O argumento pode entdo ser definido como qualquer
recurso que torna uma coisa mais desejavel que outra. Isso sig-
nifica que ele atua no dominio do preferivel. Ele é utilizado para
fazer o interlocutor crer que, entre duas teses, uma é mais pro-
vavel que a outra, mais possivel que a outra, mais desejavel que
a outra, é preferivel a outra.

O objetivo da argumentagdo ndo é demonstrar a verdade de
um fato, mas levar o ouvinte a admitir como verdadeiro o que o
enunciador esta propondo.

Ha uma diferenca entre o raciocinio légico e a argumenta-
¢do. O primeiro opera no dominio do necessario, ou seja, pre-
tende demonstrar que uma conclusdo deriva necessariamente
das premissas propostas, que se deduz obrigatoriamente dos
postulados admitidos. No raciocinio ldgico, as conclusdes ndo
dependem de crengas, de uma maneira de ver o mundo, mas
apenas do encadeamento de premissas e conclusdes.

LINGUA PORTUGUESA

Por exemplo, um raciocinio légico é o seguinte encadea-
mento:

A éigual a B.

A éigual a C.

Entdo: C é igual a A.

Admitidos os dois postulados, a conclusdao é, obrigatoria-
mente, que C é igual a A.

Outro exemplo:

Todo ruminante é um mamifero.

A vaca é um ruminante.

Logo, a vaca é um mamifero.

Admitidas como verdadeiras as duas premissas, a conclusido
também serd verdadeira.

No dominio da argumentac¢do, as coisas sdo diferentes.
Nele, a conclusdo ndo é necessaria, ndao é obrigatdria. Por isso,
deve-se mostrar que ela é a mais desejavel, a mais provavel, a
mais plausivel. Se o Banco do Brasil fizer uma propaganda di-
zendo-se mais confidvel do que os concorrentes porque existe
desde a chegada da familia real portuguesa ao Brasil, ele estara
dizendo-nos que um banco com quase dois séculos de existéncia
é sélido e, por isso, confidvel. Embora ndo haja relagdao necessa-
ria entre a solidez de uma instituicdo bancaria e sua antiguidade,
esta tem peso argumentativo na afirmag¢ao da confiabilidade de
um banco. Portanto é provavel que se creia que um banco mais
antigo seja mais confidvel do que outro fundado ha dois ou trés
anos.

Enumerar todos os tipos de argumentos é uma tarefa quase
impossivel, tantas sdo as formas de que nos valemos para fazer
as pessoas preferirem uma coisa a outra. Por isso, é importante
entender bem como eles funcionam.

Ja vimos diversas caracteristicas dos argumentos. E preci-
so acrescentar mais uma: o convencimento do interlocutor, o
auditdrio, que pode ser individual ou coletivo, serd tanto mais
facil quanto mais os argumentos estiverem de acordo com suas
crengas, suas expectativas, seus valores. Ndo se pode convencer
um auditério pertencente a uma dada cultura enfatizando coisas
que ele abomina. Sera mais facil convencé-lo valorizando coisas
que ele considera positivas. No Brasil, a publicidade da cerveja
vem com frequéncia associada ao futebol, ao gol, a paixdao nacio-
nal. Nos Estados Unidos, essa associagdo certamente nao surti-
ria efeito, porque 13 o futebol ndo é valorizado da mesma forma
gue no Brasil. O poder persuasivo de um argumento esta vincu-
lado ao que é valorizado ou desvalorizado numa dada cultura.

Tipos de Argumento

Ja verificamos que qualquer recurso linguistico destinado a
fazer o interlocutor dar preferéncia a tese do enunciador é um
argumento.

Argumento de Autoridade

E a citacdo, no texto, de afirmagdes de pessoas reconhe-
cidas pelo auditério como autoridades em certo dominio do
saber, para servir de apoio aquilo que o enunciador esta pro-
pondo. Esse recurso produz dois efeitos distintos: revela o co-
nhecimento do produtor do texto a respeito do assunto de que
estd tratando; d4 ao texto a garantia do autor citado. E preciso,
no entanto, ndo fazer do texto um amontoado de citagBes. A
citacdo precisa ser pertinente e verdadeira.




Exemplo:
“A imagina¢do é mais importante do que o conhecimento.”

Quem disse a frase ai de cima ndo fui eu... Foi Einstein. Para
ele, uma coisa vem antes da outra: sem imaginag¢éo, ndo hd co-
nhecimento. Nunca o inverso.

Alex José Periscinoto.
In: Folha de S. Paulo, 30/8/1993, p. 5-2

A tese defendida nesse texto é que a imaginagdo é mais im-
portante do que o conhecimento. Para levar o auditdrio a aderir
a ela, o enunciador cita um dos mais célebres cientistas do mun-
do. Se um fisico de renome mundial disse isso, entdo as pessoas
devem acreditar que é verdade.

Argumento de Quantidade

E aquele que valoriza mais o que é apreciado pelo maior
nimero de pessoas, 0 que existe em maior numero, o que tem
maior duragdo, o que tem maior nimero de adeptos, etc. O fun-
damento desse tipo de argumento é que mais = melhor. A publi-
cidade faz largo uso do argumento de quantidade.

Argumento do Consenso

E uma variante do argumento de quantidade. Fundamenta-
-se em afirmagdes que, numa determinada época, sdo aceitas
como verdadeiras e, portanto, dispensam comprovacdes, a me-
nos que o objetivo do texto seja comprovar alguma delas. Parte
da ideia de que o consenso, mesmo que equivocado, correspon-
de ao indiscutivel, ao verdadeiro e, portanto, é melhor do que
aquilo que ndo desfruta dele. Em nossa época, sdo consensuais,
por exemplo, as afirmagdes de que o meio ambiente precisa ser
protegido e de que as condi¢Ges de vida sdo piores nos paises
subdesenvolvidos. Ao confiar no consenso, porém, corre-se o
risco de passar dos argumentos validos para os lugares comuns,
os preconceitos e as frases carentes de qualquer base cientifica.

Argumento de Existéncia

E aquele que se fundamenta no fato de que é mais facil
aceitar aquilo que comprovadamente existe do que aquilo que
é apenas provavel, que é apenas possivel. A sabedoria popular
enuncia o argumento de existéncia no provérbio “Mais vale um
pdssaro na mdo do que dois voando”.

Nesse tipo de argumento, incluem-se as provas documen-
tais (fotos, estatisticas, depoimentos, gravagdes, etc.) ou provas
concretas, que tornam mais aceitavel uma afirmagdo genérica.
Durante a invasdo do Iraque, por exemplo, os jornais diziam que
0 exército americano era muito mais poderoso do que o iraquia-
no. Essa afirmag¢do, sem ser acompanhada de provas concretas,
poderia ser vista como propagandistica. No entanto, quando do-
cumentada pela comparag¢dao do nimero de canhdes, de carros
de combate, de navios, etc., ganhava credibilidade.

Argumento quase légico

E aquele que opera com base nas relagdes légicas, como
causa e efeito, analogia, implica¢do, identidade, etc. Esses ra-
ciocinios sdo chamados quase légicos porque, diversamente dos
raciocinios ldgicos, eles ndo pretendem estabelecer relagdes
necessarias entre os elementos, mas sim instituir relagdes pro-
vaveis, possiveis, plausiveis. Por exemplo, quando se diz “A é
igual a B”, “B é igual a C”, “entdo A é igual a C”, estabelece-se
uma relagdo de identidade ldgica. Entretanto, quando se afirma
“Amigo de amigo meu é meu amigo” ndo se institui uma identi-
dade légica, mas uma identidade provavel.

LINGUA PORTUGUESA

Um texto coerente do ponto de vista légico é mais facilmen-
te aceito do que um texto incoerente. Varios sdo os defeitos que
concorrem para desqualificar o texto do ponto de vista légico:
fugir do tema proposto, cair em contradicdo, tirar conclusdes
gue nao se fundamentam nos dados apresentados, ilustrar afir-
macdes gerais com fatos inadequados, narrar um fato e dele ex-
trair generalizagGes indevidas.

Argumento do Atributo

E aquele que considera melhor o que tem propriedades ti-
picas daquilo que é mais valorizado socialmente, por exemplo,
0 mais raro é melhor que o comum, o que é mais refinado é
melhor que o que é mais grosseiro, etc.

Por esse motivo, a publicidade usa, com muita frequéncia,
celebridades recomendando prédios residenciais, produtos de
beleza, alimentos estéticos, etc., com base no fato de que o con-
sumidor tende a associar o produto anunciado com atributos da
celebridade.

Uma variante do argumento de atributo é o argumento da
competéncia linguistica. A utilizacdo da variante culta e formal
da lingua que o produtor do texto conhece a norma linguistica
socialmente mais valorizada e, por conseguinte, deve produzir
um texto em que se pode confiar. Nesse sentido é que se diz que
o modo de dizer d4 confiabilidade ao que se diz.

Imagine-se que um médico deva falar sobre o estado de sau-
de de uma personalidade publica. Ele poderia fazé-lo das duas
maneiras indicadas abaixo, mas a primeira seria infinitamente
mais adequada para a persuasdo do que a segunda, pois esta
produziria certa estranheza e ndo criaria uma imagem de com-
peténcia do médico:

- Para aumentar a confiabilidade do diagndstico e levando
em conta o cardter invasivo de alguns exames, a equipe médica
houve por bem determinar o internamento do governador pelo
periodo de trés dias, a partir de hoje, 4 de fevereiro de 2001.

- Para conseguir fazer exames com mais cuidado e porque
alguns deles sdo barrapesada, a gente botou o governador no
hospital por trés dias.

Como dissemos antes, todo texto tem uma fung¢do argumen-
tativa, porque ninguém fala para ndo ser levado a sério, para ser
ridicularizado, para ser desmentido: em todo ato de comunica-
¢do deseja-se influenciar alguém. Por mais neutro que pretenda
ser, um texto tem sempre uma orientagdo argumentativa.

A orientagdo argumentativa é uma certa dire¢do que o fa-
lante traca para seu texto. Por exemplo, um jornalista, ao falar
de um homem publico, pode ter a intengdo de critica-lo, de ridi-
culariza-lo ou, ao contrario, de mostrar sua grandeza.

O enunciador cria a orientagdo argumentativa de seu texto
dando destaque a uns fatos e ndo a outros, omitindo certos epi-
sodios e revelando outros, escolhendo determinadas palavras e
ndo outras, etc. Veja:

“O clima da festa era tdo pacifico que até sogras e noras
trocavam abragos afetuosos.”

O enunciador ai pretende ressaltar a ideia geral de que no-
ras e sogras nao se toleram. Ndo fosse assim, nao teria escolhi-
do esse fato para ilustrar o clima da festa nem teria utilizado o
termo até, que serve para incluir no argumento alguma coisa
inesperada.

Além dos defeitos de argumentagcdo mencionados quando
tratamos de alguns tipos de argumentagdo, vamos citar outros:




MATEMATICA

CONJUNTOS: LINGUAGEM BASICA, PERTINENCIA, INCLUSAO, IGUALDADE, REUNIAO E INTERSECAO. NUMEROS NA-
TURAIS, INTEIROS, RACIONAIS E REAIS: ADIGAO, SUBTRAGAO, MULTIPLICAGAO, DIVISAO, POTENCIAGAO E RADICIA-
GCAO. MAXIMO DIVISOR COMUM. MiNIMO MULTIPLO COMUM

Conjunto dos numeros inteiros - z
O conjunto dos nimeros inteiros € a reunido do conjunto dos numeros naturais N ={0, 1, 2, 3, 4,..., n,...},(N C Z); o conjunto dos opos-

tos dos numeros naturais e o zero. Representamos pela letra Z.

N CZ (N estda contido em 2)

Subconjuntos:
simBOLO REPRESENTACAO DESCRICAO
* Z* Conjunto dos nimeros inteiros ndao nulos
+ Z, Conjunto dos numeros inteiros ndo negativos
*e+ z*, Conjunto dos nimeros inteiros positivos
- Z_ Conjunto dos numeros inteiros ndo positivos
*e- Z* Conjunto dos nimeros inteiros negativos

Observamos nos numeros inteiros algumas caracteristicas:
® Mddulo: distancia ou afastamento desse nimero até o zero, na reta numérica inteira. Representa-se o modulo por | |. O médulo de

qualquer numero inteiro, diferente de zero, é sempre positivo.

e Numeros Opostos: dois nimeros sdo opostos quando sua soma é zero. Isto significa que eles estdo a mesma distancia da origem

(zero).
-4 > 44
| _
| [ | POSITIVOS
8 7 6 5-4 3 -2 -1 0 +1 +2 +3 44 +5 +6 +7 48
Lo >
I 1T 1 | 1T 1T 1 I | | I | G
NEGATIVOS 4 unidades - 4 unidades ’

Somando-se temos: (+4) + (-4) = (-4) + (+4) = 0

‘:/47\}
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Operagoes

e Soma ou Adigdo: Associamos aos nimeros inteiros positivos a ideia de ganhar e aos niUmeros inteiros negativos a ideia de perder.

ATENCAO: O sinal (+) antes do ntimero positivo pode ser dispensado, mas o sinal (-) antes do niimero negativo nunca pode ser
dispensado.

e Subtragao: empregamos quando precisamos tirar uma quantidade de outra quantidade; temos duas quantidades e queremos saber
guanto uma delas tem a mais que a outra; temos duas quantidades e queremos saber quanto falta a uma delas para atingir a outra. A
subtragdo é a operagao inversa da adi¢do. O sinal sempre serd do maior nimero.

ATENCAO: todos parénteses, colchetes, chaves, nlimeros, ..., entre outros, precedidos de sinal negativo, tem o seu sinal invertido,
ou seja, € dado o seu oposto.

Exemplo:

(FUNDACAO CASA — AGENTE EDUCACIONAL — VUNESP) Para zelar pelos jovens internados e orienté-los a respeito do uso adequado
dos materiais em geral e dos recursos utilizados em atividades educativas, bem como da preservagdo predial, realizou-se uma dinamica
elencando “atitudes positivas” e “atitudes negativas”, no entendimento dos elementos do grupo. Solicitou-se que cada um classificasse
suas atitudes como positiva ou negativa, atribuindo (+4) pontos a cada atitude positiva e (-1) a cada atitude negativa. Se um jovem classi-
ficou como positiva apenas 20 das 50 atitudes anotadas, o total de pontos atribuidos foi

(A) 50.

(B) 45.

(C) 42.

(D) 36.

(E) 32.

Resolugao:

50-20=30 atitudes negativas
20.4=80

30.(-1)=-30

80-30=50

Resposta: A

e Multiplicagdo: é uma adicdo de nimeros/ fatores repetidos. Na multiplicacdo o produto dos nimeros a e b, pode ser indicado por
axb, a.bouainda ab sem nenhum sinal entre as letras.

e Divisdo: a divisdo exata de um numero inteiro por outro nimero inteiro, diferente de zero, dividimos o médulo do dividendo pelo
madulo do divisor.

ATENCAO:

1) No conjunto Z, a divisdo néo é comutativa, ndo é associativa e ndo tem a propriedade da existéncia do elemento neutro.

2) Ndo existe divisdo por zero.

3) Zero dividido por qualquer nimero inteiro, diferente de zero, é zero, pois o produto de qualquer numero inteiro por zero é igual a
zero.

Na multiplica¢do e divisdo de nimeros inteiros é muito importante a REGRA DE SINAIS:

Sinais iguais (+) (+); (-) (-) = resultado sempre positivo.

Sinais diferentes (+) (-); (-) (+) = resultado sempre negativo.

Exemplo:
(PREF.DE NITEROI) Um estudante empilhou seus livros, obtendo uma Unica pilha 52cm de altura. Sabendo que 8 desses livros possui
uma espessura de 2cm, e que os livros restantes possuem espessura de 3cm, o numero de livros na pilha é:

(A) 10

(B) 15

(C)18

(D) 20

(E) 22

Resolugdo:

Sdo 8 livrosde 2 cm: 8.2 =16 cm

Como eu tenho 52 cm ao todo e os demais livros tem 3 cm, temos:
52 -16 =36 cm de altura de livros de 3 cm

36:3=12livros de 3 cm

O total de livros da pilha: 8 + 12 = 20 livros ao todo.

Resposta: D

(48
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e Potenciagdo: A poténcia a” do nimero inteiro a, é definida como um produto de n fatores iguais. O nimero a é denominado a base
e onumeron é o expoente.a”=axaxaxax..xa,aémultiplicado por a n vezes. Tenha em mente que:

— Toda poténcia de base positiva € um nimero inteiro positivo.

— Toda poténcia de base negativa e expoente par é um numero inteiro positivo.

— Toda poténcia de base negativa e expoente impar é um numero inteiro negativo.

Propriedades da Potenciagao

1) Produtos de Poténcias com bases iguais: Conserva-se a base e somam-se os expoentes. (—a)®. (—a)® = (—a)**® = (—a)°

2) Quocientes de Poténcias com bases iguais: Conserva-se a base e subtraem-se os expoentes. (-a)®: (-a)® = (-a)®~° = (-a)?
3) Poténcia de Poténcia: Conserva-se a base e multiplicam-se os expoentes. [(-a)°]> = (-a)°-% = (-a)*°

4) Poténcia de expoente 1: E sempre igual a base. (-a)' = -a e (+a)! = +a

5) Poténcia de expoente zero e base diferente de zero: E iguala 1. (+a)°=1e (-b)°=1

Conjunto dos ntiimeros racionais — Q m

Um ndmero racional é o que pode ser escrito na forma ,, , onde m e n sdo nimeros inteiros, sendo que n deve ser diferente de zero.
Frequentemente usamos m/n para significar a divisdo de m por n.

N CZ CQ/(N esta contido em Z que esta contido em Q)

Subconjuntos:
SiMBOLO REPRESENTACAO DESCRICAO
* Q* Conjunto dos nimeros racionais ndo nulos
+ Q, Conjunto dos nimeros racionais ndo negativos
*e+ Q*, Conjunto dos numeros racionais positivos
- Q_ Conjunto dos nimeros racionais ndo positivos
*e- Q*_ Conjunto dos numeros racionais negativos

Representagdo decimal
Podemos representar um numero racional, escrito na forma de fragdo, em nimero decimal. Para isso temos duas maneiras possiveis:
12) O numeral decimal obtido possui, apds a virgula, um nimero finito de algarismos. Decimais Exatos:

2
Z =04
5

22) O numeral decimal obtido possui, apds a virgula, infinitos algarismos (nem todos nulos), repetindo-se periodicamente Decimais
Periddicos ou Dizimas Periddicas:

1
— =0,333...
3

Representagdo Fraciondria

E a operagdo inversa da anterior. Aqui temos duas maneiras possiveis:

1) Transformando o nimero decimal em uma fragdo numerador é o nimero decimal sem a virgula e o denominador é composto pelo
numeral 1, seguido de tantos zeros quantas forem as casas decimais do nimero decimal dado. Ex.:

0,035 =35/1000




NOCOES DE INFORMATICA

CONHECIMENTOS SOBRE PRINCIiPIOS BASICOS DE
INFORMATICA. DISPOSITIVOS DE ARMAZENAMENTO.
PERIFERICOS DE UM COMPUTADOR

Hardware

Hardware refere-se a parte fisica do computador, isto é, sdo os
dispositivos eletronicos que necessitamos para usarmos o compu-
tador. Exemplos de hardware sdo: CPU, teclado, mouse, disco rigi-
do, monitor, scanner, etc.

Software

Software, na verdade, sdo os programas usados para fazer ta-
refas e para fazer o hardware funcionar. As instrugdes de software
sdo programadas em uma linguagem de computador, traduzidas
em linguagem de maquina e executadas por computador.

O software pode ser categorizado em dois tipos:

— Software de sistema operacional

— Software de aplicativos em geral

e Software de sistema operacional

O software de sistema é o responsavel pelo funcionamento
do computador, é a plataforma de execug¢do do usuario. Exemplos
de software do sistema incluem sistemas operacionais como Win-
dows, Linux, Unix , Solaris etc.

¢ Software de aplicagdo

O software de aplicagcdo é aquele utilizado pelos usudrios para
execucdo de tarefas especificas. Exemplos de software de aplicati-
vos incluem Microsoft Word, Excel, PowerPoint, Access, etc.

Para ndo esquecer:

HARDWARE E a parte fisica do computador
SOFTWARE §ao 0s programas no computador (de
funcionamento e tarefas)
Periféricos

Periféricos sdo os dispositivos externos para serem utilizados
no computador, ou mesmo para aprimora-lo nas suas funcionali-
dades. Os dispositivos podem ser essenciais, como o teclado, ou
aqueles que podem melhorar a experiencia do usudrio e até mesmo
melhorar o desempenho do computador, tais como design, qualida-
de de som, alto falantes, etc.

Tipos:
PERIFERICOS .
DE ENTRADA Utilizados para a entrada de dados;
PERIFERICOS Utilizados para saida/visualizagdo de da-
DE SAIDA dos
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e Periféricos de entrada mais comuns.

— O teclado é o dispositivo de entrada mais popular e é um item
essencial. Hoje em dia temos varios tipos de teclados ergonémicos
para ajudar na digita¢do e evitar problemas de saide muscular;

— Na mesma categoria temos o scanner, que digitaliza dados
para uso no computador;

— O mouse também é um dispositivo importante, pois com ele
podemos apontar para um item desejado, facilitando o uso do com-
putador.

e Periféricos de saida populares mais comuns

— Monitores, que mostra dados e informag¢des ao usuario;

— Impressoras, que permite a impressao de dados para mate-
rial fisico;

— Alto-falantes, que permitem a saida de audio do computador;

— Fones de ouvido.

Sistema Operacional

O software de sistema operacional é o responsavel pelo funcio-
namento do computador. E a plataforma de execucdo do usuério.
Exemplos de software do sistema incluem sistemas operacionais
como Windows, Linux, Unix , Solaris etc.

e Aplicativos e Ferramentas

Sdo softwares utilizados pelos usudrios para execucdo de tare-
fas especificas. Exemplos: Microsoft Word, Excel, PowerPoint, Ac-
cess, além de ferramentas construidas para fins especificos.

MS-WINDOWS 10: CONFIGURACOES, CONCEITO DE
PASTAS, DIRETORIOS, ARQUIVOS E ATALHOS, AREA
DE TRABALHO, AREA DE TRANSFERENCIA, MANIPU-
LACAO DE ARQUIVOS E PASTAS, USO DOS MENUS,
PROGRAMAS E APLICATIVOS, INTERACAO COM O
CONJUNTO DE APLICATIVOS

WINDOWS 10

Conceito de pastas e diretdrios

Pasta algumas vezes é chamada de diretério, mas o nome “pas-
ta” ilustra melhor o conceito. Pastas servem para organizar, armaze-
nar e organizar os arquivos. Estes arquivos podem ser documentos
de forma geral (textos, fotos, videos, aplicativos diversos).

Lembrando sempre que o Windows possui uma pasta com o
nome do usudrio onde sdo armazenados dados pessoais.




Dentro deste contexto temos uma hierarquia de pastas.

(2]
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Visual Studio 2017 Visual Studio 2019 XSplit Presentations Zoom

W

linkedim.docx

AN

aluncs.acedb

Databasel.accdb Defaultrdp

No caso da figura acima temos quatro pastas e quatro arquivos.

Arquivos e atalhos

Como vimos anteriormente: pastas servem para organizag¢ao,
vimos que uma pasta pode conter outras pastas, arquivos e atalhos.

e Arquivo é um item Unico que contém um determinado dado.
Estes arquivos podem ser documentos de forma geral (textos, fotos,
videos e etc..), aplicativos diversos, etc.

e Atalho é um item que permite facil acesso a uma determina-
da pasta ou arquivo propriamente dito.

atador » Disco Local (&) » Escola

s

Mome
solugdo Pasta
= texto.txt arquivo

E|:||IJ§ﬁ|:|

Area de trabalho

AVl mmpEpe T @

Area de transferéncia

A area de transferéncia é muito importante e funciona em se-
gundo plano. Ela funciona de forma tempordria guardando varios
tipos de itens, tais como arquivos, informagdes etc.

NOCOES DE INFORMATICA
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— Quando executamos comandos como “Copiar” ou “Ctrl + C”,
estamos copiando dados para esta drea intermediaria.

— Quando executamos comandos como “Colar” ou “Ctrl + V”,
estamos colando, isto é, estamos pegando o que esta gravado na
area de transferéncia.

Manipulagdo de arquivos e pastas

A caminho mais rdpido para acessar e manipular arquivos e
pastas e outros objetos é através do “Meu Computador”. Podemos
executar tarefas tais como: copiar, colar, mover arquivos, criar pas-
tas, criar atalhos etc.

s @ X = |

[

4 + sy Compuiador + Dsce Lecll 00 » Ficel
o Acrme i
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Uso dos menus

H I O [igite acud para pesquisar

BENLU INICIAR

Programas e aplicativos e interagdo com o usuario

Vamos separar esta interagdo do usuario por categoria para en-
tendermos melhor as fungGes categorizadas.

— Msica e Video: Temos o Media Player como player nativo
para ouvir musicas e assistir videos. O Windows Media Player é uma
excelente experiéncia de entretenimento, nele pode-se administrar
bibliotecas de musica, fotografia, videos no seu computador, copiar
CDs, criar playlists e etc., isso também é valido para o media center.




NOCOES DE IN

] o v

| a1 [Tl 1] B e

]

T N Y
~ime

- Ferramentas do sistema

e A limpeza de disco é uma ferramenta importante, pois o pro-
prio Windows sugere arquivos inuteis e podemos simplesmente
confirmar sua exclusdo.

Limpeza de Disco

A Limpeza de Disco esta calculando o espago que vocé

-.:"' podera liberar em (C:). lsso pode levar alguns minutos.
Calculando...
P—

Examinando: Arguivos temporarios

¢ O desfragmentador de disco é uma ferramenta muito impor-
tante, pois conforme vamos utilizando o computador os arquivos
ficam internamente desorganizados, isto faz que o computador fi-
que lento. Utilizando o desfragmentador o Windows se reorganiza
internamente tornando o computador mais rapido e fazendo com
gue o Windows acesse 0s arquivos com maior rapidez.

dows, porém para desliga-lo devemos recorrer ao

FORMATICA

¢ O recurso de backup e restauragao do Windows é muito im-
portante pois pode ajudar na recuperagdo do sistema, ou até mes-
mo escolher seus arquivos para serem salvos, tendo assim uma cé-
pia de seguranga.

Testgies

W EBackup

=

Fam b Bup LRenoa S sl o 8 aens
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Inicializagao e finalizagdo

Exibir informagées basicas sobre o computador
Edicdo do Windows
Windows 10 Pro

© 2019 Microsoft Corperation. Todes os direitos reservados,

am Windows10

Intel(R) Core(TM) i5-3337U CPU @ 1.80GHz 1.80 GHz
12,0 GB (utilizavek: 11,9 GB)

Sistema Operacional de 64 bits, processador com base em x64

Sistema
Processador:
Meméria instalada (RAM):
Tipo de sistema:

Caneta e Toque: Nenhuma Entrada & Caneta ou por Toque estd disponivel para este video

Mome do computador, dominio e configuragées de grupo de trabalho

Quando fizermos login no sistema, entrarem o no Win-

e:

Suspender

Desligar

Reiniciar

1§ Otimizar Unidades

Vocé pode otimizar suas unidades para ajudar o computador a ser executado com mais eficiéncia, ou analisé-las para
saber se precisam ser otimizadas. Apenas as unidades ligadas ou conectadas ao seu computador sio mostradas.

MS-OFFICE 2013 E 2016. APLICATIVOS DO PACOTE MlI-

CROSOFT OFFICE 2016 (WORD, EXCEL E POWER POINT)

Status

Unidade Tipo de midia Ultima execucdo Status atual

25/09/2020 21:32

Unidade de disco rigido

OK (0% fragmentado)

S’Anallsar S’Otlm\zar

Otimizaio agendada

Ativado &5 Alterar configuragdes

As unidades estdo sendo otimizadas automaticamente.
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Microsoft Office

Microsoft Office
@ Microsoft Access 2010
[¥] Microsoft Excel 2010
m Microsoft InfoPath Designer 2010
m Microsoft InfoPath Filler 2010
@ Microsoft OneMote 2010
0| Microsoft Qutlook 2010
|E| Microsoft PowerPoint 2010
| B Microsoft Publisher 2010
|£| Microsoft SharePoint Workspace 201
(W] Microsoft Word 2010
. Ferramentas do Microsoft Office 201




CONHECIMENTOS ESPECIFICOS
Agente de Organizacao Escolar

A IMPORTANCIA DA BRINCADEIRA E DOS
JOGOS PARA A CRIANCA

O ludico é importante na educacdo infantil é através dele que
a crianca vem a desenvolver habilidades para a aprendizagem se
efetivar.

A educagdo ludica sempre esteve presente em todas as épocas
entre os povos e estudiosos, sendo de grande importancia no de-
senvolvimento do ser humano na educagao infantil e na sociedade.

Os jogos e brinquedos sempre estiveram presentes no ser hu-
mano desde a antiguidade, mas nos dias de hoje a visdo sobre o lU-
dico é diferente. Implicam-se o seu uso e em diferentes estratégias
em torno da pratica no cotidiano.

Para que o ludico contribua na construgdo do conhecimento
faz-se necessario que o educador direcione toda a atividade estabe-
leca os objetivos fazendo com que a brincadeira tenha um carater
pedagdgico e ndo uma mera brincadeira, promovendo assim, inte-
ragdo social e o desenvolvimento de habilidades intelectivas.

Contexto Histdrico da Ludicidade

A histéria da humanidade a partir da Idade Média mostra que
0s jogos, embora sempre presentes nas atividades sécio educacio-
nais, ndo eram vistos como um recurso pedagogico capaz de promo-
ver a aprendizagem, mas tendo como foco as atividades recreativas

Ariés (1981) afirma que:

Na Idade Média, os jogos eram basicamente destinados aos
homens, visto que as mulheres e as criangas nGo eram considera-
das cidaddos e, por conseguinte, estando sempre a margem, ndo
participavam de todas as atividades organizadas pela sociedade.
Porém, em algumas ocasibes nas quais eram realizadas as festas da
comunidade, o jogo funcionava como um grande elemento de unido
entre as pessoas.

Aries, relata que apenas os homens tinham o privilegio de
participar dos jogos, pois nesse periodo as mulheres e as criangas
ndo exerciam esse direito, por ndo serem considerados cidad3os.
Na Idade Média as criangas eram vista como adultos em miniaturas
e tinham que trabalhar, raramente os meninos eram inseridos nas
brincadeiras.

Apesar de todas essas restrigdes, nos momentos festivos os jo-
gos eram considerados um instrumento de unido e integragao entre
a comunidade.

No Renascimento, inicia-se o periodo no qual uma nova con-
cepcdo de infancia desponta e tem como caracteristicas o desen-
volvimento da inteligéncia mediante o brincar, alterando a ideia
anterior de que o jogo era somente uma distragdo.

Sobre isto, Kishimoto (2002, p. 62) afirma que:

O renascimento vé a brincadeira como conduta livre que favorece
o desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo. Por isso, foi ado-
tada como instrumento de aprendizagem de conteudos escolares. Para
se contrapor aos processos verbalistas de ensino, a palmataria vigente,
o pedagogo deveria dar forma ludica aos contetidos.

(157)

A autora confirma a informagdo de que durante o Renascimen-
to o jogo serviu para divulgar principios de moral, ética e conteudos
de areas como histéria e geografia, com base de que o ludico era
uma conduta livre que favorecia o desenvolvimento da inteligén-
cia, facilitando o estudo. Iniciando um processo de entendimento
por parte das sociedades, com relagdo a algumas especificidades
infantis, mudando a concep¢do de que as criangas eram adultas em
miniatura.

No Romantismo o jogo aparece como conduta tipica e espon-
tdnea da crianga, que com sua consciéncia poética do mundo, re-
conhece a mesma como uma natureza boa, mais que um ser em
desenvolvimento com caracteristicas préprias, embora passageiras,
a crianga é vista como um ser que imita e brinca dotada de espon-
taneidade e liberdade, semelhante a alma do poeta.

Froebel 1913, foi influenciado pelo grande movimento de seu
tempo em favor do jogo. Ao elaborar sua teoria da lei da conexdo
interna, percebe que o jogo resulta em beneficios intelectuais, mo-
rais e fisicos e o constitui como elemento importante no desenvol-
vimento integral da crianga.

Nesse contexto, o ludico torna-se uma das formas adequadas
para a aprendizagem dos contetdos escolares, em que o professor
devera usa-lo como uma ferramenta fundamental na pratica peda-
gbgica.

O ludico no contexto histérico do Brasil surgiu por meio de rai-
zes folcléricas nos quais diversos estudos classicos apontam que as
origens brasileiras sdo provenientes da mistura de trés ragas, ne-
gros, indios e portugueses durante o processo de sua colonizagdo.

Em virtude da ampla miscigenac¢do étnica a partir do primeiro
grupo de colonizagdo, fica dificil precisar a contribuicdo especifica de
brancos, negros e indios nos jogos tradicionais infantis atuais no Brasil.

E bastante conhecida a influencia portuguesa através de ver-
sos, advinhas e parlendas.

Sobre isso Kishimoto (2002, p.22), afirma que:

Desde os primdrdios da colonizagdo a crianga brasileira vem
sendo ninada com cantigas de origem portuguesas. E grande parte
dos jogos tradicionais popularizados no mundo inteiro como, jogo
o de saquinho (ossinho), amarelinha, bolinha de gude, jogo de bo-
téo, pido e outros, chegou ao Brasil, sem duvida por intermédio dos
primeiros portugueses. Posteriormente, no Brasil receberam novas
influencias aglutinando-se com outros elementos folcléricos como,
o do povo negro e do indio.

Kishimoto relata que as brincadeiras e as cantigas que fazem
parte da cultura brasileira, receberam fortes influencias dos portu-
gueses, ndo descartando a contribuicdo de outras culturas de po-
vos, como a do negro e do indio.

Muitos pesquisadores denominam o século XXI como o século
da ludicidade. Peiodo que a diversdo, lazer e entretenimento, apre-
sentam-se como condi¢des muito pesquisadas pela sociedade. E
por tornar-se a dimensdo ludica alvo de tantas atengdes e desejos,
faz-se necessario e fundamental resgatar sua esséncia, dedicando
estudos e pesquisas no sentido de evocar seu real significado.




Dalla Valle, (2010, p.22) relata que:

independente do tempo historico; o ato de brincar possibilita
uma ordenagéo da realidade, uma oportunidade de lidar com re-
gras e manifestacbes culturais, além de lidar com outro, seus an-
seios, experimentando sensagbes de perda e vitdria.

Dalla Valle, considera que a importancia do brincar ndo depen-
de do espago e nem do tempo o qual esta inserido, em qualquer
contexto desempenha muito bem seu papel de oportunizar a crian-
¢a a compreensdo de regras, de estar em grupo e poder absorver
para sua vida manifestagGes culturais e emog¢des novas por meio
das brincadeiras infantis.

E por isso que a proposta de incluir as atividades ludicas na
educacgdo infantil vem sendo discutida por muitos pensadores e
educadores, que a formagdo do educador seja de total responsabi-
lidade pela permanéncia do aluno na escola, para adquirir valores,
melhorar os relacionamentos entre os colegas na sociedade que é
um direito de todos.

O sentido real, verdadeiro, funcional da educagdo ludica estara
garantindo se o educador estiver preparado para realiza-lo. Nada
sera feito se ele nao tiver um profundo conhecimento sobre os fun-
damentos essenciais da educagdo ludica, condigbes suficientes para
socializar o conhecimento e predisposicdo para levar isso adiante
(ALMEIDA, 2000, p.63)

Encontra-se nos dias de hoje, lugares que ainda ndo colocaram
em seu cotidiano, atividades ludicas para enriquecer as ferramen-
tas para o processo de ensino e aprendizagem. A educagao ludica
sempre esteve presente em todas as épocas, € ainda desvalorizado
em algumas instituicdes. defasando o processo de construcdo de
conhecimento.

Os Varios Olhares Sobre a Ludicidade

Existem muitos olhares, e muitos contares de pessoas que vi-
vem, pensam e escrevem sobre a ludicidade, nos possibilitando ter
ideias do papel e da importédncia deste termo tdo discutido e utiliza-
do na educacgdo infantil.

Evoluimos muito no discurso a cerca do brincar e reconhece-
mos cada vez mais seu significado para a crianga e suas possibilida-
des nas dreas da educagdo, cultura e lazer. Abordaremos aqui trés
Teorias: a Sociantropoldgica, Filoséfica e Psicoldgica, como exem-
plos desta vastiddo de “olhares’ sobre a ludicidade”.

Nesses “varios olhares sobre a ludicidade” percebe-se que
nao ha uma concordancia entre suas ideias, muito pelo contrario
as dissonancias foram fundamentais para que houvesse diferentes
embasamentos tedrico-metodoldgico que sustentaram suas obras.

Nas teorias Socioantropoldgicas verifica-se o ato de brincar
como uma agéao psicolégico onde o brincar seria oposto a realidade.

Sobre isto Brougeére afirma:

Brincar é visto como um mecanismo psicoldégico que garante ao
sujeito manter certa disténcia em relagdo ao real, fiel na concepgdo
de Freud, que vé no brincar o modelo do principio de prazer oposto
ao principio da realidade. Brincar torna-se o arquétipo de toda ativi-
dade cultural que, como a arte, ndo se limita a uma relagdo simples
como o real. (O Brincar e suas teorias, 2002, p.19)

Essa concepgdo traduz a psciologizagdo contemporanea do
brincar, ou seja, tenta justificar a necessidade de um individuo de
se isolar das influéncias do mundo, durante uma brincadeira.

Ainda sobre esta concepg¢do Brougere afirma:

Concepg¢bes como essas apresentam o defeito de ndo levar em
conta a dimensdo social da atividade humana que o jogo, tanto
quanto outros comportamentos ndo podem descartar. Brincar ndo
é uma dindmica interna do individuo, mas uma atividade dotada
de uma significag¢do social precisa que, como outras, necessitam de
aprendizagem. (O Brincar e suas teorias, 2002, p.20)
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A concepgdo socioantropolégica, também garante que o pro-
cesso de aprendizagem é que torna possivel o ato de brincar, pois
afirma que antes que a crianga brinque ela tem que aprender a
brincar, reconhecendo assim certas caracteristicas essenciais do
jogo como o aspecto ficticio que possui alguns deles. A respeito dis-
to, Brougere, afirma:

Ha, portanto, estruturas preexistentes que definem a ativida-
de ludica em geral, e cada brincadeira em particular, e a crianga
as aprende antes de utiliza-la em novos contextos, sozinha, ou em
brincadeiras solitarias, ou entdo com outras criangas. (O Brincar e
suas teorias, 2002, p.22)

ApOs essa rapida andlise da teoria Socioantropoldgica perce-
be-se que para ela o jogo é antes de tudo um lugar de construgao
de uma cultura ludica e que para o jogo existirtem que haver uma
cultura pré-existente a ele.

E dentro do quadro do Romantismo que o jogo aparece como
conduta tipica e espontanea da crianga. Nascendo neste periodo
as Teorias filosdficas onde podemos citar como um dos maiores
contribuintes desta teoria o Fildsofo Froebel reconhecido como o
“psicélogo da infancia”, ele acreditou na crianga, enalteceu sua per-
feicdo, valorizou sua liberdade e desejou a expressdo na natureza
infantil por meio de brincadeiras livres e espontaneas.

Sobre isto Kishimoto afirma que Froebel:

Sustenta que a repreensdo e a auséncia de liberdade a crianga
impedem a agéio estimuladora da atividade esponténea, considera-
da elemento essencial no desenvolvimento fisico, intelectual e mo-
ral. (O Brincar e suas teorias, p.60)

De acordo com a afirmagdo acima se percebe o quanto é im-
portante para a crianga que esta em fase de desenvolvimento a li-
berdade de brincar, de experimentar, e de ter a oportunidade de
criar e recriar, possibilitando-a desenvolver suas habilidades fisicas,
intelectuais e morais.

Sobre esta teoria e sobre a pratica froebeliana had quem afirme
que teria havido uma ruptura da pratica a passagem a pratica, pos
haveria jardineiras comandando a cultura infantil a partir de orien-
tagGes minuciosas, destinadas a aquisicdo de contetdos escolares.

E por fim, as Teorias Psicoldgicas, essa teoria comtempla a con-
cepgdo de que toda a atividade é ludica desde que ela exerga por
si mesma (pela crianca), sem que seja pressionada por outro indi-
viduo.

Segundo Dantas, Esta teoria é marcada pela dialética Wallonia-
na, que afirma-se simultaneamente um estado atual e uma tendén-
cia futura: as atividades surgem liberadas, livres, exercendo-se pelo
simples prazer que encontram em fazé-lo.( O Brincar e suas teorias,
2002, p.113).

Como exemplo de uma agdo que esta dentro desta concepgao
é 0 ato do andar de um bebé, como afirma Heloysa Dantas: Em cer-
to sentido, pode-se dizer que toda a motricidade infantil é Iudica,
marcada por uma expressividade que supera de longe a instrumen-
talidade. (O Brincar e suas teorias, 2002, p. 114)

O que compreende a revolu¢do do brincar esta teoria afirma
gue ndo somente durante a fase de se guando é um bebé que ocor-
re o mesmo padrao ludico, mas se repete mais tarde em novos pa-
tamares do desenvolvimento. como afirma Heloysa Dantas, O gra-
fismo é um bom exemplo de anterioridade do gesto em relagao a
intengdo: a crianga de trés a quatro anos dird que ainda ndo sabe o
que esta desenhando, por que ainda ndo acabou.(O Brincar e suas
teorias, 2002, p.116)




Esta concepgdo também busca justificar o porqué de que as
criangas tém facilidades em aprender a manusear certos objetos,
o qual os adultos encontram dificuldades. De acordo com Dantas,
Brincar com palavras, com letras, com o computador: manusea-los
livremente, ludicamente, antes de dar a este manuseio um carater
instrumental.[...] as criangas aprendem informatica mais depressa
do que os adultos brincam com o computador, antes de tentar “usa-
-lo para”. (O Brincar e suas teorias, 2002, p.116)

Nesta teoria refor¢a-se a ideia de que o brincar aproxima-se de
fazer arte, como afirma Heloysa Dantas.

Pela reiteragdo do termo brincar quero sublinhar o carater ca-
prichoso e gratuito destas atividades, em que o adulto propde mas
ndo impde, convida mas ndo obriga, mantém a liberdade através
da oferta de possibilidades alternativas. (O Brincar e suas teorias,
p. 117)

Dentro desta concepgdo também estdo envolvidos relagdes en-
tre o jogo e o trabalho, sobre isso, Heloysa Dantas afirma que, para
Dewey o trabalho aparece como objetivagdo do pensamento, como
aquela atividade que pode adicionar ao prazer do processo o bene-
ficio do produto. (O Brincar e suas teorias, p.118)

Esta concepc¢do afirma que o jogo tem o fator decisivo para as-
segurar o desenvolvimento natural da crianga, pds relata que todos
0s povos em todos os tempos contaram com 0s jogos como parte
importante da educagdo de criangas, especialmente de criangas pe-
quenas.

Brinquedoteca: Um Espago de Construgdo do Ludico

As brinquedotecas no Brasil comegaram a surgir nos anos 80.
Como toda idéia nova, apesar do encantamento que desperta, tem
que enfrentar dificuldades ndo somente para conseguir sobreviver
economicamente, mas também para se impor como institui¢do re-
conhecida e valorizada a nivel educacional.

A incorporagdo do jogo como recurso para desenvolver e edu-
car a crianga, especialmente da faixa pré-escolar, cresce paralela-
mente a expansdo de creches, estimulada por movimentos sociais
de reivindicagGes populares.

Cunha (2009, p.13) afirma que:

Dento do contexto social brasileiro, a oportunizacdo do brincar
assumiu, através da brinquedoteca, caracteristicas prdprias, volta-
das para a necessidade de melhor atender as criangas e as fami-
lias brasileiras. Como consequéncia deste fato, seu papel dentro do
campo da educagdo cresceu e hoje podemos afirmar, com seguran-
¢a, que ela é um agente de mudanga do ponto de vista educacional.

Cunha relata que, no Brasil as Brinquedotecas vém ganhando
espago no contexto educacional melhorando significativamente o
aprendizado, com caracteristicas especificas, como o brincar livre-
mente com finalidade educativa, atendendo as necessidades da co-
munidade escolar.

A mesma tem como objetivo proporcionar estimulos para que
a crianga possa brincar livremente e por ser um local onde as crian-
¢as permanecem por algumas horas, é um espaco onde acontece
uma interagdo educacional. E as pessoas que trabalham na brin-
guedoteca sao educadores preocupados com a felicidade e com o
desenvolvimento emocional, social e intelectual das criangas.

FROEBEL (1912, p.) concebe o brincar como “atividade livre e
espontanea, responsavel pelo desenvolvimento fisico, moral, cogni-
tivo. E os dons e brinquedos como objetos que subsidiam as ativi-
dades infantis.”
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De acordo com Froebel, por meio da atividade livre, que as
brinquedotecas podem proporcionar, a crianca desenvolve sua es-
trutura fisica e psiquica, permitindo que a mesma cresga livremen-
te. J4 os brinquedos irdo ajudar na realizagdo das atividades que
serdo aplicadas. E assim a crianga aprende com aquilo que lhe é
natural, o brincar.

Segundo Nylse Helena da Silva Cunha, Presidente da Associa-
¢do Brasileira de Brinquedotecas (ABB): a Brinquedoteca é um es-
pago preparado para estimular a crianga a brincar, possibilitando
0 acesso a uma grande variedade de brinquedos, dentro de um
ambiente especialmente ludico. E um lugar onde tudo convida a
explorar, a sentir, a experimentar.

De acordo com Cunha a brinquedoteca proporciona a criancga
estimulos para que ela possa desenvolver suas capacidades, permi-
tindo que mesma tenha acesso a brinquedos diversificados em um
ambiente apropriado e cheio de atrativos, onde ela possa explorar
e se desenvolver cognitivamente.

Ressalta-se entdo, a importancia da brinquedoteca no meio
educacional como espago que propicia diversos estimulos num mo-
mento tdo decisivo como a infancia, pois é nesta fase que ocorre
o desenvolvimento harmonioso e consciente do educando, o que
permite ampliar suas habilidades e capacidades de forma global.

Pode-se dizer que a Brinquedoteca é um espago que permite
na contemporaneidade, o resgate em vivenciar o ludico esquecido
pelas pessoas, e negado as criangas. Mas, acima de tudo como des-
taca CUNHA (2001, p. 16), ela tem a fungdo de «fazer as criangas
felizes, este é o objetivo mais importante».

Cunha afirma que, a Brinquedoteca proporciona a crianga a fe-
licidade do brincar de forma livre e muito significativa para o desen-
volvimento fisico e cognitivo da crianga.

A principal implicagdo educacional da brinquedoteca é a valo-
rizacdo da atividade ludica, que tem como consequéncia o respeito
as necessidades afetivas da crianga.

Promovendo o respeito a crianga, contribui para diminuir a
opressao dos sistemas educacionais extremamente rigidos.

Além de resgatar o direito a infancia, a brinquedoteca tenta sal-
var a criatividade e a espontaneidade da crianga tdo ameacada pela
tecnologia educacional de massa. Nos ultimos anos, a tecnologia
e a ciéncia obtiveram avancos significativos sob todos os ambitos,
refletidos na sociedade atual. Mas, no que tange a infancia e o de-
senvolvimento da crianga, houve progressos e regressos.

O brincar, por exemplo, faz parte e interfere no desenvolvimen-
to das criangas, e progressivamente, estudiosos da drea da Psicolo-
gia, da Pedagogia e outras ciéncias, reconheceram a relevancia do
brincar para o desenvolvimento global das criangas.

Todavia, ocorreram regressos quanto ao espaco, tempo, obje-
tos, condigcdes de seguranga, de liberdade e o convivio social que
comprometeram as brincadeiras na fase infantil devido ao surgi-
mento da modernidade e avangos tecnoldgicos.

Santos (2009, p.55) relata que: brinquedo industrializado é
projetado pelo adulto para a crianga, conforme concepgdo que o
adulto possui, ndo cabendo a crianga criar ou acrescentar nada e,
em muitos momentos, devido ao alto custo do objeto, nem mesmo
brincar com liberdade. Quando o brinquedo é oferecido como pro-
va de status, para satisfazer a vaidade do adulto, as recomendacdes
guanto ao uso sdo tantas, que restringem a atividade Iudica.

Segundo Santos muitos brinquedos tecnoldgicos, que geral-
mente vem com muitas fun¢des que sé um adulto consegue ma-
nipular, inibindo o desenvolvimento da crianga, pois limitam a cria-
tividade e a liberdade da mesma. E pelo fato de muitas vezes este
brinquedo ter um alto custo, o adulto acaba fazendo muitas reco-
mendacgdes restringindo o ato de brincar.






