0O JOGO NARRATIVO NA EDUCACAO INFANTIL: COMPREENDENDO O
MUNDO ATRAVES DE PERSONAGENS!
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Resumo: O presente estudo tem por finalidade discutir a importancia do jogo
narrativo e da utilizacdo de personagens no planejamento das aulas da Educacao
Infantil. Supondo que a narrativa é a porta de entrada para esta possibilidade
pedagdgica (utilizacdo de personagem), buscou-se compreender de que forma
essas utilizacbes tém sido implementadas em sala de aula como recurso para as
finalidades de planejamento do professor, salientando as diferentes maneiras que as
histérias podem ser trabalhadas na Educacdo Infantil. Este trabalho possui uma
abordagem qualitativa, relacionando as ideias de tedricos importantes do campo da
Educacao Infantil e da linguagem (Vigotski, Kramer, Kishimoto, Iser e Benjamim) a
dados empiricos de uma segunda ordem. Foram analisados os relatorios de estagio
curricular do curso de Pedagogia da Universidade Federal do Pampa do ano de
2012, abordando as seguintes partes: plano de trabalho e reflexdes tedricas
analiticas. A ideia foi encontrar préaticas que enfoquem a utilizacdo de personagens
em sala de aula e a importancia deste recurso. A partir do estudo foi possivel
perceber a importancia de oportunizar aos sujeitos propostas significativas e

desafiadoras para a compreenséao de sua realidade e da cultura.

Palavra-Chave: Narrativas. Personagens. Educacao Infantil

Resumen: El presente estudio tiene por finalidad discutir la importancia del juego
narrativo y de la utilizacion de los personajes en el planeamiento de las clases en la
Educacion Infantil. Suponiendo que la narrativa es la puerta de entrada para esta
posibilidad pedagdgica (utilizacion del personaje), se buscé comprender de qué
manera esa utilizacion ha sido implementada en clase como recurso para las
finalidades de planeamiento del maestro, resaltando las distintas posibilidades que
las historias pueden ser trabajadas en la Educacién Infantil. Este trabajo posee una

abordaje cualitativa, relacionando las ideas de teéricos importantes del campo de la
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Educacién Infantil y de la lenguaje (Vigotski, Kramer, Kishimoto, Iser e Benjamim) a
dados empiricos de una segunda orden. Fueran analizados los informes de las
practicas curriculares del curso de Pedagogia de la Universidade Federal do Pampa
del afio de 2012, abordando las siguientes partes: plan de trabajo y reflexiones
teodricas analiticas. La idea fue encontrar practicas que enfocasen la utilizacion de
personajes en clase y la importancia de esto recurso. A partir de este estudio fue
posible percibir la importancia de oportunizar a los sujetos propuestas significativas y

desafiadoras para la comprension de su realidad y de la cultura.

Palabras-Clave: Narrativas. Personajes. Educacion Infantil.

1. Introducéo

Os seus movimentos eram extremamente expressivos. Mas seria impossivel
descrever essa expressédo... Era como se contassem uma histéria
Walter Benjamim

Vivemos um periodo em que a midia e as tecnologias estdo cada vez mais
acessiveis as criancas, as informacdes chegam pelos meios de comunicacao
ampliando os horizontes e os conhecimentos. Os livros estdo sendo deixados de
lado e as histérias acabam caindo no esquecimento. Isto acaba se tornando um
desafio para o educador, pois recai apenas sobre a responsabilidade da escola a
apresentacao e a construcdo do habito da leitura.

Sabemos que o héabito de leitura € muito mais que uma pratica prazerosa,
através dele a crianca desenvolve iniumeros aspectos, como a criatividade, a
imaginacdo, o conhecimento sobre si e 0 mundo a sua volta, enfim, valores, e
conhecimentos que contribuem para a construgcdo da identidade — no ambito
subjetivo - e da cultura — no campo intersubjetivo. A leitura, inserida desde cedo no
contexto diario da crianga, possibilita-lhe aprender melhor, expressar-se, comunicar-
se adequadamente e a ajuda a ter familiaridade com o mundo social e com o0 mundo
da escrita. Neste sentido, € inegavel a importancia da pratica da leitura, desde cedo,

tanto no convivio escolar, quanto no convivio de casa.



Com a ideia de pedagogizar’ todos os momentos de vivéncia escolar, a
contacdo de historia acabou sendo mais uma oportunidade para inserir informacées
ou discussbes com a turma ou, ainda, uma forma de distrair as criancas depois de
longos periodos de atividades dirigidas. Hoje, a figura do contador de historias esta
ressurgindo e os recursos utilizados por esse sujeito sdo vastos e diversificados,
desde a utilizacdo de musica, teatro, filmes para a apresentacdo de uma histoéria, até
a composicdo de personagens e nharrativas a partir dos materiais disponiveis no
préprio ambiente (materiais alternativos e narrativas coletivamente construidas).

Essa utilizacdo de personagens pode ser apresentada de varias formas em
um planejamento, através de personagens vivas - quando professores se fantasiam
-, da confeccédo de bonecos, fantoches, palitoches e dedoches - quando professores
e/ou alunos confeccionam a/as personagens e as utilizam em aula. S&do muitas as
maneiras para dar vidas a personagens. Entretanto, o que deve ser salientado é a
criatividade e o significado na utilizagdo deste recurso. O uso significativo do mesmo
para desenvolvimento da crianca é importante estimulo a imaginacao e a criacdo de
outras formas de entendimento das experiéncias.

De acordo com diversos estudiosos, as narrativas auxiliam de diversas
formas a prética pedagodgica de professores na Educacao Infantil, de tal forma que
podem tornar-se 0 eixo estruturador das aprendizagens oportunizadas pelas
personagens. Em sala de aula, a utilizacdo das personagens presentes nas
narrativas instiga a imaginacdo, a criatividade, a oralidade. Antes mesmo de
incentivar o gosto pela leitura, contribui na formacéo da personalidade da crianca -
envolvendo o social e o afetivo -, além de coloca-la em contato com o sistema de
escrita, possibilitando-a diversos conhecimentos.

As histérias compostas por personagens, que ganham vida em sala e aula,
representam indmeros indicadores para situacGes desafiadoras. Por isso, sua
utilizagcéo pelos professores representa além de uma ferramenta interessante para a
promocdo da aprendizagem escolar da crianga, um campo de constru¢ao social,
cognitiva e psicologica.

Neste cenario, o presente estudo tem por finalidade discutir a importancia da
utilizacao de personagens no planejamento das aulas da Educacéao Infantil e para o

2 Apontado por Kramer (2002), como o ato de “instruir” o sujeito, de formar para um determinado
objetivo, transmitir meras informacdes e conhecimentos, assim como, a pratica de exercicios de
repeticdo e memorizacgao.



desenvolvimento da formacao social-cultural da crianga. Supondo que a narrativa é
uma porta de entrada para esta possibilidade pedagdgica, buscamos também
compreender de que forma essas utilizacBes tem sido implementadas em sala de
aula como recursos para as finalidades de planejamento do professor, salientando
as diferentes maneiras que as historias podem ser trabalhadas na Educacao Infantil.

Contar uma histéria aos educandos, explorando as manifestacfes de suas
personagens, é possibilitar a materializacdo da imaginacdo, da criatividade e da
construcdo de conhecimentos, através do manuseio das personagens das histérias
em sala de aula, das conversas sobre suas atitudes e pensamentos, do trato e do
cuidado.

Benjamin (2004, p. 251), em O conto e a cura, mostra que a narracdo pode
ter, inclusive, o poder de reverter um quadro doentio: “Como um estranho poder de
cura, associada as mdos de uma mulher, chamada méae”, é inexplicavel, mas
sublime, descrever, o valor de um singelo momento de afeto e cura que as palavras
de uma narrativa podem suscitar.

Sendo assim, buscamos a valorizacdo destes momentos no sentido de
construir muito mais do que aprendizagens e saberes escolares. Momentos como
estes, auxiliam na (re)composicéo fisica e mental dos sujeitos, proporcionando, por
exemplo, uma melhora no interesse e na compreenséo da crianca em situacdes de
sala de aula ou fora dela, pois ampliara suas possibilidades de significar suas
experiéncias, promovendo sua formacao.

Este trabalho possui uma abordagem qualitativa, relacionando as ideias de
tedricos importantes do campo da Educacdo Infantil e da linguagem (Vigotski,
Kramer, Kishimoto, Iser e Benjamim) a dados empiricos de uma segunda ordem,
analisados a partir de uma pesquisa documental em relatérios de estagio curricular
do curso de Pedagogia da Universidade Federal do Pampa. Serdo analisados os
trabalhos realizados e disponiveis na universidade do ano de 2012, abordando as
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seguintes partes: plano de trabalho e reflexdes tedricas analiticas. A ideia
encontrar praticas que enfoquem a utilizagdo de personagens em sala de aula e a
importancia deste recurso.

Este estudo se organiza em quatro partes. Em um primeiro momento, é
discutido o papel do ludico no desenvolvimento da crianca e sua importancia em
sala de aula. Logo apdés, é feita uma discussao acerca do uso de narrativas, em sala

de aula da Educacéo Infantil, enfatizando sua utilizacdo em sala de aula e seus



resultados perante o desenvolvimento da formagdo da crianca. No terceiro
momento, sdo salientados e discutidos os dados encontrados a partir da analise dos
relatorios de estagio do curso de Pedagogia da Universidade Federal do Pampa. Por
fim, é feita uma problematizacéo a respeito do curriculo da Educacao Infantil, a fim
de nos situar perante quais as determinacgdes legais, a exigéncia do publico infantil e
como as narrativas e suas personagens podem contribui para compor atividades

curriculares qualificadas.

2. O ladico no contexto da Educacéo Infantil

Nesta primeira parte do estudo, salientamos a importancia do brincar
livre/espontaneo, na constru¢cdo de conhecimentos, assim como a contribuicdo da
contacdo de histdria nesse processo, destacando o uso de narrativas na formacao
sociocultural da crianca.

A ludicidade esta presente em cada tempo e espaco, assim como Sseus
significados e regras tém origem social. De acordo com Pereira (2008), a atividade
ludica, o prazer dos jogos e das brincadeiras atravessa geracdes e culturas, faz
parte do universo infantil e deixam suas marcas na vida adulta.

O avanco das tecnologias da informacao e da comunicacdo ampliou cada vez
mais o0s instrumentos e formas de apresentar uma narrativa em sala de aula. Hoje, o
contador se depara com diversos recursos e instrumentos pedagogicos a sua frente,
como videos, internet, jogos, musicas e diversos tipos de textos (parlenda, carta,
bilhete, e-mail, entre outros), além da utilizacdo de personagens em sala de aula.
Producdes culturais estas que, incorporadas no campo pedagdgico, aumentam
progressivamente as possibilidades de aprendizagens. Neste sentido, podemos
questionar até que ponto a pedagogizacdo destas producdes traz beneficios para a
crianga se autoafirmar como sujeito cultural e historicamente situado.

Vigotski® compreende que a origem do desenvolvimento dos processos
psicoldgicos, ao longo da histéria da espécie humana, tem como base que o homem
se desenvolve através da cultura, do seu convivio social e do ambiente em que o

mesmo esta inserido. Para ele, neste processo de construcéo da ideia de cultura:

? Para se referir ao autor, sera utilizada no estudo a grafia “Vigotski”, forma salientada nas obras A
formacdo social da mente e Imaginacao e criacdo na infancia: ensino psicoldgico, importantes
publicacdes sobre o pensamento de Lev. Vigotski.



[...] ndo s6 a crianca assimila a producéo cultural, e se enriquece com ela,
como a prépria cultura reelabora em profundidade a composicéo natural de
sua conduta, e d& orientagdo nova ao curso do desenvolvimento (VIGOTSKI
apud SMOLKA, 2009, p, 14)

Sendo assim, o desenvolvimento da criangca nao € simplesmente um processo
natural, € um trabalho de constru¢do do homem sobre o homem. Na perspectiva
vigotskiana, o cérebro vai muito além de um O6rgdo responsavel por conservar
conhecimentos e experiéncias, ele (re)constréi e cria novos elementos. A estas
atividades, Vigotski chama de imaginacao e fantasia.

Um ponto importante da teoria de Vigotski a ser salientado neste estudo é o
conceito da ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal). Para Vigotski a ZDP é a
relagdo entre a troca de experiéncia e conhecimentos entre dois ou mais individuos
gue pode resultar em outros conhecimentos e experiéncias. Esta relacdo leva o
individuo a resolver acfes por si sO, apos a discussado destas acdes coletivamente.
Ou seja, é o fato de resolver sozinho amanha o que hoje sé consegue fazer com o
auxilio do outro. Vigotski defende que o sujeito se constroi na interacdo, utilizando-
se da imaginac&o e de suas experiéncias, no jogo simbdélico e no jogo de regras®.

Para Vigotski, o brincar € um ato simbdlico, com significado e raizes na
cultura. Durante o brincar, a crianga, reorganiza ideias, conhecimentos e
experiéncia, utiliza-se de artefatos e instrumentos do mundo real para a criagao de
situacdes imaginarias que poderdo auxiliar na construcéo e reconstrucéo dos velhos

e novos conhecimentos.

Conforme avanga em seu conhecimento, a criangca pensa e categoriza as
situacdes de seu cotidiano, em dire¢éo ao contexto real, utilizando as regras
e 0s conteudos provenientes do mundo que a cerca por meio de
instrumentos mediadores e das relacdes e interacfes que estabelece com o
mundo da cultura (HALL; LARSON; MARSCH, 2003 apud KISHIMOTO,
2013).

Em vista disso, defendemos o brincar como de grande importancia para o
desenvolvimento da crianca. E por meio da brincadeira, do jogo de faz de conta, que
as criancas aprendem, desenvolvem sua criatividade, imaginagcéo e capacidade de

(re)construir conhecimentos. O ladico € um instrumento importante para a sala de

* Conforme os argumentos de Vigotski (1978) apud Kishimoto (2003), consideramos como definicdo
de jogos simbdlicos e jogos de regras, respectivamente, situacdes ludicas que se utilizam de regras
implicitas e explicitas, caracterizadas pelo faz de conta e pelos jogos de exercicios.



aula da Educacéo Infantil. A ludicidade contribui para a constru¢cdo de um ambiente
saudavel e motivacional, que produz muito além de uma transposicdo de
conhecimentos. O brincar (re)significa esse sujeito de uma forma mais organica e
relevante perante suas aprendizagens.

No panorama educacional, ludicidade, infancia e aprendizagem dividem o
mesmo espaco e relagdo. Em determinados momentos, durante brincadeiras de
criangas, o “brincar’ se pde lado a lado ao aprender e esses momentos, tornam-se
bons contextos de aprendizagem. Nestes cenarios, as criancas, espontaneamente,
exercem sua cultura lidica® (relacdo entre individuos, jogos, experiéncias e acoes) e
constroem saberes sobre diversos aspectos, sejam eles culturais, sociais, historico,
como por exemplo, sobre linguagem, seja ela oral ou escrita.

Defendemos que o letramento® seja trabalhado desde cedo com as criancas
da Educacdo Infantil, da forma mais espontanea e significativa possivel, néo
havendo antecipacdo ou pressa neste processo. A criangca deve ser desafiada -
através da ludicidade, do brincar e do contato com o sistema de escrita, com
diferentes géneros textuais e de linguagem - a pensar sobre a finalidade desses
recursos e deste sistema para a sua formagédo. Este contato pode ocorrer desde
muito cedo nas salas de Educacao Infantil, diante das brincadeiras de faz de conta,
dos jogos de regras, da utilizacdo de musica e de personagens, como discute o
presente estudo. Este contato ndo prejudicara em nenhum aspecto o
desenvolvimento biolégico do sujeito, alias, ira o possibilita, antes mesmo do
primeiro ano, o contato através de brincadeiras, com préticas de leitura e escrita.

A crianca desde que nasce esta em constante contato com diferentes formas
de linguagem, seja ela oral ou escrita, sendo que muitas vezes em suas brincadeiras
de faz de conta, as exercem espontaneamente, sem sequer saber 0 que esta
imitando ou finalidade daquelas acbes exercidas. E neste momento que as praticas
de letramentos comecaram a ganhar forca no contexto da Educacéao Infantil.

® De acordo com Kishimoto (2003) cultura ludica é a (inter) relagdo construida conjuntamente com
criangal/criancga, crianca/adulto, na qual, produzem e recriam artefatos e expressdes veiculadas pela
cultura, pelo intermédio da brincadeira, também denominada cultura infantil.

® Letramento consiste-se em praticas de leitura e de escrita construidas a partir de atividades
significativas, espontaneas e ludicas em que as criancas através do brincar, apropriem-se dessas
aprendizagens e possam pratica-las espontaneamente, sem pressdo ou obrigacdo, mas através da
imitacdo, da criacdo, do jogo de faz-de-conta e do jogo simbdélico. Conforme a visdo de Kishimoto
(2013), o letramento é caracterizado pela “agdo de ensinar e aprender praticas sociais de leitura e
escrita que envolve identidade e agéncia do aprendiz na aquisi¢ao da linguagem”.



Sendo assim, defendemos que o brincar € o contexto mais apropriado para
este contato. Através da ludicidade, a crianca pensa, constroi, reconstréi, imagina e
cria situacbes de aprendizagens favoraveis para aquisicdo de conhecimentos,
situacdes que, de acordo com Kishimoto (2013), a crianca usa para criar sua propria
linguagem, ao manipular diferentes géneros textuais e materiais.

No que se refere ao brincar, Vigotski (1991) ressalta que as criancas se
comportam além de sua idade, é como se a crianca fosse maior do que € em sua
realidade. O ato de brincar possibilita através do simbolismo que a crianca desperte
e expresse aspectos importantes da/para a sua realidade. Neste sentido,
salientamos assim como Vigotski, que o brinquedo (instrumento) passa a ser uma
grande “fonte de desenvolvimento”.

Neste universo, uma das formas criativas destacadas por Pereira (2008) para
a construcdo da formacao sociocultural da crianca € a utilizacdo de personagens e
suas narrativas como proposta pedagdgica para sala de aula. Conforme salientado
por Iser (1979), o texto constréi a instituicdo de um “jogo” como uma forma dinamica,
significativa e interessante para chegar a um resultado final sem, necessariamente,

possuir metas ou objetivos.

O préprio texto é o resultado de um ato intencional pelo qual um autor se
refere e intervém em um mundo existente, mas conquanto o ato seja
intencional, visa a algo que ainda nédo é acessivel a consciéncia. Assim, o
texto & composto por um mundo que ainda ha de ser identificado e que é
esbogado de modo a incitar o leitor e imagina-lo e, por fim a interpreta-lo
(ISER, 1979, p. 107).

O texto € por si um jogo de imaginacgao, interpretacdo, em que o proprio leitor
constrdi seu significado, cria seu mundo e o transforma. Afora a “pedagogizag¢ao”, o
texto ou a narrativa € por si um amplo campo de aprendizagens e saberes em meio
ao entretenimento. Ou seja, o leitor tem a possibilidade de conhecer e construir o
que esta no texto explicitamente, mas também o que ndo estd e 0 que sua
imaginagdo é capaz de criar. O texto possibilita abertura para um mundo
(conhecimentos, experiéncias e acdes) que, como argumenta Iser (1979, p. 107)
“(...) ainda ha de ser identificado e que é esbogado de modo a incitar o leitor e
imagina-lo (...)".

Além disso, Vigotski lembra que o ato ludico depende da “relacédo” da crianca

com o instrumento de representacgéo.



O brinquedo cria na crianga, uma nova forma de desejo. Ensina-a desejar,
relacionar seus desejos, a um “eu” ficticio, ao seu papel no jogo e suas
regras. Dessa maneira, as maiores aquisicdo de uma crianga sao
conseguidas no brinquedo, aquisicées que no futuro tornar-se-do seu nivel
béasico de acao real e moralidade (VIGOTSKI, 1991, p. 114).

Neste sentido é que as narrativas e a utilizacdo de personagens ganham
significado no contexto da Educag&o Infantil, como instrumento da ludicidade.
Conforme aponta Kramer (2000, p. 11), no texto Infancia, cultura contemporanea
e educacao contra a Barbarie, a sala de aula pode se apropriar destes momentos,
para que os individuos “sejam capazes de ler o mundo, escrever historias,
expressar-se, criar, mudar, para que se reconhecam e consolidem relacdes de
identidade e pertencimento”.

Os sujeitos aprendem na experiéncia, na intera¢ao, no jogo simbdlico e com a
imaginacao. E é nestes momentos que devemos intervir (criar estratégias, atividades
€ recursos) para que as criangas sejam capazes de pensar, agir, criar e recriar e

formar-se sujeitos criticos, criativos e autbnomos.

3. O trabalho pedagogico a partir de narrativas

O trabalho pedagdgico a partir de narrativas € uma forma de possibilitar a
crianca, além do momento de apreciar uma historia, a abertura para um mundo,
repleto de conhecimentos, aprendizagens, emocodes, experiéncias, interacdes e
interesses. Na abertura deste mundo, criado a partir do desenvolvimento de uma
narrativa, a crianca comeca a explorar a imaginacéo, o jogo simbdlico, podendo
utiliza-lo para a criacdo de suas acbes e para a troca de experiéncias. Neste
panorama, a partir da simples (ou complexa) escuta de uma narrativa, a crianca
passa a criar significados em sua mente e, assim, cria e recria mundos reais e
imaginarios, que possibilitam a construgdo de saberes.

Kishimoto (2013, p. 37) utiliza-se dos apontamentos de Gallas (2003) para
salientar a importancia do ato de brincar e do uso das narrativas para o

desenvolvimento da crianga.

No contar histérias, a imaginagdo € o componente-chave na aquisicao do
letramento, ao favorecer a identidade, efetuar a apropriacdo do discurso e
da autoria, uma a¢édo embebida na atividade que se inicia quando a crianca
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conduz sua acdo para navegar em arranjos sociais multifacetados para
compreender/aprender no contexto.

A escuta da crianga perante a contacdo de uma histéria é de grande
importancia para a compreens&o de conhecimentos e aprendizagens. E através da
narrativa que a crianca usufrui de sua imaginacéo, criacdo e jogo simbdlico. No
brincar, contando e escutando histérias, as criancas produzem conhecimentos,
experiéncias, criam relagdes, aprendizagens e desenvolvem cultura e identidade.
Neste sentido, defendemos que esse ato ultrapasse uma contagéo para “acalmar’,
“‘instruir” ou “apreciar” a leitura, mas que as nharrativas propiciem momentos

significativos de aprendizagem para os educandos.

(...) no brincar e no contar histérias (...) a crianca ndo esta apenas
produzindo palavras, mas esta imaginando situag6es, brincando, e sendo
autora, contadora, personagem, e mesmo audiéncia. No brincar ha risos,
prazer, alegria, e concentracdo, ou seja, envolvimento, em longos periodos
de tempo, um compromisso com a histéria, o que leva a autora a usar a
expressao “brincar serio” (FOX, 2003 apud KISHIMOTO, 2013).

A vista disso, salientamos como Kishimoto (2013), que o uso de narrativas em
sala de aula, possibilita a crianga se tornar autora, construir sua identidade, assumir
discursos e representar papéis sociais. RelacBes estas que auxiliardo em sua
formacdo sociocultural e educativa, desmitificando o equivoco acerca do habito de
ler como um prazer por si so0.

Muito se ouve falar sobre a importancia da leitura e do trabalho com historias
tendo como justificativa o fato de que sdo um habito prazeroso e rico, principalmente
as criancas. Entretanto, que prazer € esse? Por que é considerado “rico”™? A
utilizacao de histérias em sala de aula ultrapassa a abordagem dos conhecimentos
escolares ou da construcao de valores que elas podem conter, assim como o fato de
propiciarem o contato com o sistema de escrita. A leitura de historias e o trabalho
acerca delas em sala de aula criam, reconstroem e tém o poder de transformar os
sujeitos em sua dimensao cultural e identitaria.

Carrego na memoria, uma situacdo ocorrida em meu estagio’ na Educacéo

Infantil, que enfatiza o efeito envolvente e transformador das narrativas e suas

’ Pratica disponivel em meu relatério académico de estagio da etapa Educacdo Infantil, do curso de
Licenciatura em Pedagogia da Universidade Federal do Pampa, acessivel para visualizagdo na
biblioteca da universidade, assim como no acervo do curso. Para fazer referéncia a esta experiéncia,
foi importante variar a voz argumentativa da pesquisa, utilizando a primeira pessoa do singular.
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personagens em sala de aula. Em determinado momento, percebi pequenas
situacOes de preconceito existente dentro da minha sala de aula, dirigidas a uma
aluna negra. As criancas a rotulavam como “diferente”, “feia” e a estavam tratando
de uma forma “preconceituosa”. A partir desta observacao, fui colocada a pensar
mais especificamente sobre a situacdo e adequar meu plano de trabalho ao que a
situacao requeria. Naguele momento, a alternativa foi trabalhar com uma narrativa e
com a utilizacdo, em sala de aula, das personagens Dora e Lilo, do livro A menina
bonita do lago de fita®, de Ana Maria Machado (Imagem 1).

Imagem 1 — Personagens Dora e Lilo, confeccionados para o trabalho com a
narrativa A menina bonita do lago de fita.

Ana Maria
Machado

Fonte: Arquivo Pessoal

O texto discute a diversidade com extrema sensibilidade e sutileza. Em um
universo infantil e sem maldade, fala das diferencas e diversidade das cores e da
importancia de reconhecer e valorizar essas diferencas.

Desenvolvi a leitura do livro, seguido de uma discussdao sobre o tema e
propus um trabalho diario a respeito do texto e do tema. Chamou-me atencao
durante este trabalho a surpresa da educanda S. (cinco anos) perante a
personagem Dora, boneca de sua cor, negra. O entusiasmo em se sentir importante
e ‘“valorizada”, assim como a admiracdo da familia em receber em casa a

personagem, era visivel. Este reconhecimento pode ser percebido no relato da mae

A Menina Bonita do Laco de Fita narra a histéria de um coelho branquinho que queria se casar e
ter uma filha “bem pretinha”, conforme ele anunciou. Durante a obra, o coelho tenta descobrir o
grande segredo para conquistar o seu tdo sonhado desejo.



12

da aluna no caderno de registro da turma, conforme podemos ver nas imagens
abaixo.
Imagem 2 e 3 — Relato da méae de S.

Hoje recebemos a visita do Lilo e da tdo esperada
Dora, os amigos da leitura, como diz S.

Depois de um banho gostoso e um leite quentinho
fomos para cama, S. colocou os dois na cama e ela
pegou os livros e comecgou a contar as historinhas
para Lilo e Dora, e para minha mée. Mostrou os
novos amigos para sua vo e o tio. Ela adorou a Dora,
todos nos, porque como diz S. é igual a ela, negra, e
usa trancinhas iguais as dela. Fiquei muito feliz de
ver a escola valorizando os alunos, e suas
diferencas, gostei de ver ela contando as historinhas,
foi folheando e olhando as figuras e contando ao seu
modo. Detalhe ndo quis que eu Ié se para ela, porque
ela sabia contar, e que Lilo e Dora gostavam que ela
contasse. Ela levou para eles para conhecer o quarto
dela, fez uma cama para eles e colocou a Dora e 0
Lilo na cama com ela.

Gostei muito desse momento, e espero que isso
aflore mais a vontade dela de ler.

Parabéns!

Fonte: Arquivo Pessoal

LeS

A utilizagdo de uma personagem negra foi extremamente significativa em sala
de aula, chamando a atencdo dos alunos e criando discussdes sobre o que era
bonito ou era feio quebrando com as expectativas do leitor acerca dos (pré)conceitos
culturais construidos. Como relata Gongalves (2009, p. 17), a utilizacdo de
personagens em sala de aula pode possibilitar inUmeras aprendizagens.

(...) o trabalho com bonecas nos d& a possibilidade de explorar elementos
de extrema importdncia no desenvolvimento das criancas, como a
afetividade, o cuidado com o outro, o respeito, a amorosidade. Além disso,

no dmbito dos educadores a boneca permite resgatar momentos e assume
cores da realidade imaginaria.

O trabalho realizado em sala com a personagem possibilitou a turma o
envolvimento em uma reflexdo sobre humanidade, diversidade e respeito. Auxiliou,
da mesma forma como apontado nas primeiras paginas do RCNEI (1998), na
valorizagdo das caracteristicas étnicas e culturais. De acordo com Benjamin (2000,

p. 200), a narrativa é por si um campo de saberes e experiéncias.

(...) ela tem sempre em si, as vezes de forma latente, uma dimensé&o
utilitaria. Essa utilidade pode consistir seja num ensinamento moral, seja
numa sugestao prética, seja num proverbio, ou numa norma de vida — de
gualguer maneira, o narrador € um homem que sabe dar conselhos.
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Neste sentido, defendemos a utilizacdo de narrativas e de personagens na
sala de aula como um recurso envolvente e significativo, pois, como aduz Benjamin,
os conselhos que podemos encontrar na narrativa sdo de ordem criativa, dando a
oportunidade para que o0 ouvinte possa estabelecer relacbes com a histéria e
continuar este processo de constru¢éo. Por isso, € um recurso que ndo necessita de
‘pedagogizacado”, pois seus ensinamentos, acles, sentimentos e posturas séo
produzidos na propria relacao estabelecida entre a narrativa e o narrador ou ouvinte.

As narrativas produzem “utilidade” e aprendizagens durante o préprio ato da

narragao.

Quanto maior a naturalidade que o narrador renuncia as sutilezas
psicoldgicas, mais facilmente a histéria se agravara na memoria do ouvinte,
mais completamente ela se assimilara a sua propria experiéncia e mais
irresistivelmente ele cedera a inclinagcao de reconta-la um dia (BENJAMIN,
2000, p. 204).

O ato de narrar torna-se cada dia mais raro e complexo, pois exige do
narrador, sutileza e entrega ao mesmo tempo em que distanciamento no ato de
narrar, afinal, a mensagem ou “conselho” que narra esta contida na propria obra,
ndo podendo o narrador subverté-la a sua vontade. O narrador necessita de
sentimento, expressdo, experiéncia e sabedoria que integrara a experiéncia do

ouvinte, vindo a transforma-lo.

4. Analise: discutindo préticas pedagdgicas

De acordo com Maria Cecilia Minayo (2009), na obra Pesquisa Social:
Teoria, método e criatividade, é a pesquisa que alimenta a atividade de ensino e a
atualiza frente a realidade do mundo, vinculando pensamento e acdo. Para
responder as necessidades surgidas no estudo, utilizaremos os principios da
pesquisa qualitativa, do tipo documental.

Esta pesquisa consiste na valorizagdo, compreensédo e interpretagdo dos
dados empiricos presentes nos relatérios de estagio arquivados no acervo do curso
de Pedagogia da Universidade Federal do Pampa. Nestes documentos, sé&o

analisados especialmente dois capitulos - o Plano de trabalho e as reflexdes teoricas
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analiticas -, no sentido de buscar aqueles trabalhos que utilizaram narrativas ou
personagens para o desenvolvimento da proposta de estagio.

Ainda, de acordo com a perspectiva de Minayo (2009), a pesquisa se
estrutura, primeiramente, da selecdo dos dados e dos materiais a serem
observados, da classificacdo desses dados quanto a duas categorias e na analise
propriamente dita desses dados. Seguindo esta orientacdo, o estudo limitou-se a um
mapeamento prévio dos relatorios de estagio arquivados no curso de Pedagogia
entre 2012 e 2013. Neste mapeamento, foram encontrados 27 trabalhos realizados
em 2012 e 13 elaborados em 2013, no ambito da Educagéo Infantil. Este recorte tem
como justificativa a propria organizagcdo dos relatorios, visto que estes o0s
documentos apresentam um plano de trabalho mais claro e detalhado, além de
reflexdes mais aprofundadas e fundamentadas, que abordam, de alguma forma, as
praticas diarias (e ndo a pratica em todo o contexto do estagio), o que disponibiliza
mais materiais e dados para analise. Ja os relatorios de 2014, também dispostos no
acervo do curso, ndo foram selecionados para andlise, visto que se referem as
praticas da minha turma de estagio, o que ndo permitiria uma leitura distanciada dos
dados para compor esta pesquisa.

Em um aprimoramento do mapeamento, optou-se pela analise dos relatorios
do ano de 2012, visto que se apresentam em maior numero, possibilitando, assim,
maior abrangéncia do campo de pesquisa. Ainda, muitos destes trabalhos utilizaram-
se, de forma explicita, de personagens e narrativas para comporem suas propostas
e préticas, o que, de antemao, pode representar importante fonte para a analise dos
dados.

Partindo para analise, salientamos que, dos 27 relatérios de 2012 analisados,
21 apresentaram algum tipo de personagem e narrativa em suas praticas, mas
apenas 10 relataram sobre esses recursos nas reflexdes teoricas analiticas,
possibilitando assim a analise. Destes relatérios que apresentam reflexdes acerca
da utilizagdo de personagens, 8 destacaram a utilizagdo como um recurso
metodoldgico, que faz 0 uso da mesma apenas como um mecanismo para uma
determinada atividade sem ter muita exploracdo, e 2 abrangeram 0 recurso como
uma proposta central, integrando o0 recurso a inumeras outras atividades e
propostas, explorando-o amplamente acerca da proposta do trabalho e dos

conhecimentos e saberes que vieram a desdobrar-se no decorrer da prética.
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Imagem 4 — Modelo de Tabela

Tabela 1 — Relatorios de estagio na Educacao Infantil — 2012

Utilizacao de
personagem/narrativa
COMO recurso
metodoloégico = 8
Utilizacao de
personagem/narrativa
Ccomo proposta
central = 2

Sem mencéo a
personagem/narrativa
=6

Fonte: Prépria autora

B Relatérios analisados Relatorios desprezados para analise

Neste universo, € possivel categorizar os dados em dois aspectos: Aqueles
gue a utilizam como um recurso metodoldgico (4.1) e aqueles que a utilizam de uma
forma central, como tematica (4.2). Ao longo desta analise, os autores dos relatorios
nao serdo identificados, preservando, assim, sua identidade, por isso, 0s
documentos aparecem mencionados apenas por R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7, RS,
R9 e R10, conforme o numero de objetos (relatérios) que se referiram sobre a

utilizacéo de personagem nas suas reflexdes tedricas analiticas.

4.1 Personagens como recurso didatico

O uso de personagens em sala de aula, como recurso pedagdgico consiste
na utilizagcdo do recurso, especificamente dito, para um determinado objetivo, seja
ele, instruir, motivar, apresentar um conteudo, uma histéria, até mesmo, uma forma
de distrair, entreter ou para gerar admiracdo, comocao, cuidado, ou outro
sentimento. Entretanto, salientamos que muitas vezes estes objetivos acabam por
pedagogizar estes momentos, direcionando-os para a mera transmissao de
informagdes e conhecimentos, para o simples fato de gerar interesse “prazer” ou
outro resultado delimitado pelo educador, o que desvaloriza o campo de
aprendizagens de uma proposta como esta. Certamente, como discutimos
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anteriormente, este momento pode ser melhor explorado, tendo em vista a proposta
do professor, a realidade dos sujeitos, o interesse das criancas, suas duvidas e seus
saberes.

Enfim, a ideia dessa utilizacdo como um simples recurso, acaba por dizimar a
magia e a riqueza que ha por tras desse recurso, que vai além de informar, entreter,
motivar ou simplesmente transmitir algo.

Percebemos que entre as oito praticas de estagio de 2012 que utilizaram
personagens como recurso pedagdgico em suas aulas, o uso de personagens
variou-se da seguinte forma: palitoches, fantoches, personagens em E.V.A.,
personagens de sucata, peixe vivo, boneco articulado, dedoches, mascotes,
bonecos de pellcia, boneco vazado entre outros. Entretanto, observamos que, na
maioria destas utilizacdes, os objetivos eram minuciosos (especificos), como por
exemplo, para informar, entreter, motivar, integrar, construir algo ou transmitir
valores, conhecimentos e proporcionar prazer.

A ideia de pedagogizacdo na utilizacdo de personagens pode ser percebida
em algumas das préaticas analisadas. Nelas, os académicos fizeram o uso de
diversos recursos interessantes e significativos, mas de uma maneira amena, direta
e objetiva, sem que a atividade desencadeasse uma maior exploracao para além
daquele momento. Ainda, o que € mais preocupante do ponto de vista critico, tirando
dos sujeitos, determinadas vezes, a chance de questionar, explorar o material,
discutir conhecimentos e saberes, cuja simples execucao da tarefa ndo € possivel.

R1 utilizou o recurso (personagem de sucata) para, segundo a professora
estagiaria, “integrar” a turma, na qual apresentava bastantes desavencas.
Entretanto, percebeu-se que R1 minuciou, estritamente, o recurso (personagem)
para aquele momento, ndo o utilizando em outras propostas € nem em outras
dimensoes, a atividade resumiu-se apenas na constru¢cao do personagem.

Outra pratica na qual chamou atengdo foi a do R2 que propds uma
interessante atividade com personagens, utilizou duas personagens - Lilo e Dudu -
para trabalhar valores, respeito, amor amizade, gratiddo, cooperacao, colaboracao
entre outros, porém em suas reflexbes (Imagem 5) R2 resume da seguinte forma
sua proposta.

Imagem 5 — Pequeno recorte da reflexdo de R2 acerca de sua proposta de

trabalho.
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“os alunos captaram a mensagem sobre a proposta do fio condutor (valores), pois
gquando come¢o uma conversa sobre amizade, cooperacao, solidariedade eles
logo me surpreenderam muito entusiasmados falando em ajudar os colegas, e

nao ter brigas, em sermos amigos”.

Fonte: R2

Enfim, podemos entender que a proposta acima conseguiu alcancar seu
objetivo, porém, a professora estagiaria restringiu o recurso apenas a aquele
momento, ndo o explorando de forma mais ampla, pois os educandos néo tiveram a
possibilidade de explorar as personagens e/ou outros saberes surgiram durante na
interacdo em sala de aula. A académica restringiu a atividade apenas ao seu
objetivo inicial que era “(...) frisar o qudo é muito importante e necessario preservar
valores (...)".

Outras praticas que se destacaram neste aspecto, consistem nas praticas dos
relatorios 3, 4, 5, 6, 7 e 8, nos quais as estagiarias relatam o uso de personagem da
seguinte forma: R3 apresentou um palhaco para integrar a turma, deu-lhe um nome,
e trabalhou com ele algumas atividades para um melhor convivio em sala de aula,
como podemos perceber na descricdo da professora estagiaria de R3 (Imagem 6):

Imagem 6 — Reflexdo de R3 acerca de sua proposta.

“O palhacgo ajudou a turma a ter mais integragcéao, porque o Joao Pedro e o Murilo
e o0 Wesley eram individualista, e aconteceu 0 que eu esperava as criangas
amaram o palhaco batizado como o barrigudinho, o palhaco foi bom para o
convivio das criancas, fazendo ser mais amigos, ndo brigar tanto e respeitar uns

aos outros”.

Fonte: R3

A prética de R4 também se consiste em um trabalho com personagens,
porém o trabalho resumiu-se na visita da boneca Emilia, personagem do video do
Sitio do pica-pau amarelo, que a professora estagiaria estava trabalhando com os
educandos. Entretanto, ao descrever sobre a proposta, notamos que esta utilizacéo
nao foi tdo produtiva quanto a académica esperava.

Imagem 7- Descri¢édo de R4 acerca da atividade desenvolvida



18

‘Ao desenvolver a atividade com a boneca Emilia no chéo, todos queriam chegar
mais perto, tocar e colocar os pés em cima da boneca, sujando-a. Outros
rasgaram os E.V.A que formavam o cabelo da boneca, deixando-a incompleta.
Fizeram rapidamente a atividade (roda de conversa) e entdo tive que coloca-los

para brincar livre antes da janta”.

Fonte: R4

O Relatério 5, 6, 7, 8 destaca a utilizacdo, respectivamente, de palitoches, um
peixe vivo e a utilizacdo de fantoches em suas préticas. Entretanto, ambos o0s
trabalhos direcionaram suas propostas apenas para 0 momento em si, por exemplo,
na confecgcdo de palitoches apds a contacdo de uma histéria, os alunos produzirdo
0S Mesmos e 0S manusearam para recontar a historia, atividade bem interessante
visando 0 momento propicio, mas que se resumiu apenas naguele momento, com
objetivos limitados: “Recontar a historia”, que foi defendido e desenvolvido até o final
da atividade. R5 se referiu a atividade de palitoches da seguinte maneira: “Os
objetivos foram alcancados, os alunos recontaram as histérias com muito
entusiasmo, descrevendo pontos cruciais da historia, lembrando do verdadeiro
sentindo da histéria”. Ou seja, se percebe que a atividade consistia apenas no
objetivo proposto para 0 momento.

O relatério 6 utilizou um peixe vivo como personagem para apresentar aos
educandos um animal aquatico, se consistindo a atividade da apresentacao,
observacdo e cuidado do animal. Atividade também com objetivos minuciosos e
delimitados. J& os relatérios 7 e 8 expds atividades com fantoches, no qual,
utilizaram para a narracdo da historias o recurso. Ambas as académicas, utilizaram
personagens para uma contacdao no palco de teatro, apds a contacdo, uma delas
(R7) possibilitou a utilizacdo dos personagens no palco pelos alunos, o que
proporcionou um campo mais propicio para outras aprendizagens, se referindo a
minuciosidade da utilizagcdo apenas como um recurso. R8, entretanto, utilizou os
personagens apenas para o momento da contacdo, objetivando exclusivamente
“Motivar, instigar, e despertar os alunos para a histéria”, impossibilitando aos
educandos, desfrutarem melhor e amplamente desse recurso t&o significativo.

Apesar de tudo o que foi feito acerca das utilizacbes de personagens e

narrativas nas praticas acima, percebemos que os discentes, em determinados
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momentos, acabaram por menosprezando a utilizagdo de personagem frente a

narrativa. Conforme salienta Benjamin (2000, p. 2003):
Cada manha, recebemos noticiais de todo o mundo. E, no entanto, somos
pobres em histérias surpreendentes. A razdo é que os fatos ja nos chegam
acompanhados de explicagcbes. Em outras palavras quase nada do
acontece na esta a servico da narrativa, e quase tudo estd a servico da
informacao. Metade da arte narrativa esta em evitar explicagées.

Visto isto, entendemos o quéo importante é entender e refletir sobre ato de
narrar. A transmissdao de uma mera informacdo possui periodo de validade, de
tempo como nos diz Benjamim, é leviana tornando-se passageira, ja a narrativa por
si € concreta, inteira, possui forcas, podendo se manter intacta e capaz de se
desenvolver depois de muito tempo, visando neste momento o seu valor.

Os discentes do curso de pedagogia propuseram boas propostas para sala de
aula, entretanto poderiam ter as aproveitado mais, sem muita limitacao,
“pedagogizacdo”. Como expds Kramer (2000, p.10), “E preciso também divertir,
passar o tempo ou informar, mas para serem formadores, tais modos de producéo
cultural precisam se concretizar como experiéncia, ndo se reduzindo a
entretenimento, consumo, passatempo ou lazer”.

Destacamos essas praticas, ndo para desfavorecé-las ou inferioriza-las, ao
contrario, sdo praticas muito interessantes que, segundo pode se perceber, tiveram
efeitos bem positivos nas criancas. Todavia, defendemos que é nestes momentos,
nestas utilizagdes, que o professor pode “revolucionar’ e transformar esses
momentos, além do real objetivo, possibilitar a crianca, a escuta, o manuseio, 0
guestionamento, a imaginacgao, a criacdo e a sublimidade acerca do momento em si.
Sublimidade, que segundo Benjamim, s6 pode ter efeito se o narrador se distanciar
do ato de narrar, tiver sabedoria, sutiliza e entrega que integrara a experiéncia do

ouvinte vindo a transforma-lo.

4.2 Personagens como proposta pedagogica central

A utilizag&do de personagens como tematica central possibilita em sala de aula
um trabalho mais complexo, significativo e interessante, que envolve ndo sé a
aprendizagem do aluno, mas sua realidade, seus conhecimentos prévios, sua

cultura e sua identidade.
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Essa abordagem mais complexa possibilita ao educando um ambiente mais
rico, expressivo e estimulante de aprendizagens, ndo sO escolares, mas um vasto
campo de saberes (escolares culturais e sociais). Saberes estes que podem ser
construidos desde cedo e através da escola, proporcionando um ambiente propicio
e provocante, que ofereca subsidios para a crianca criar, imaginar, construir,
conhecer e transformar os conhecimentos.

Visto a importancia da utilizacdo de personagem e narrativa através de uma
proposta de fato significativa, destacamos algumas aprendizagens construidas pelos
alunos acerca de propostas como estas, que foram relevantes na pratica de duas
académicas do curso de pedagogia.

A primeira proposta se refere a utilizacdo de uma personagem acerca do
trabalho “Identidade, familia, e valores” que R9 desenvolveu. A professora estagiaria
teve como estratégia a apresentagdo da personagem como uma “nova amiga” a
turma. No decorrer de sua pratica, percebendo que na turma as criangcas nao se
identificavam como amigos e que ndo se respeitavam, a professora pensou em
intervir de um modo diferente em uma atividade programada. Ao invés de construir a
personagem com a turma como estava em seu plano de trabalho, ela preferiu levar a
personagem de casa e apresenta-la como uma “nova amiga”, visto que, deste modo,
abrangeria um aspecto, na qual, anteriormente ndo era seu objetivo, mas que ao
decorrer da pratica se mostrou necessario. Tendo essa proposta um carater maltiplo,
com um vasto campo de possibilidades, a académica teve oportunidade de
transformar (ampliar) os seus objetivos, por se tratar de uma situacao propicia e
complexa.

Com esta utilizacdo em sua pratica, a académica trabalhou inumeras
guestbes, desde identidade, sociabilidade, propondo diariamente uma visita da
personagem a casa de um aluno, corpo, alimentagdo, vestiario e, principalmente,
valores. Em uma das reflexdes (Imagem 6), a professora estagiaria menciona o
guanto esta proposta foi significativa.

Imagem 8 — Trecho da reflexdo de R9

‘A Eduarda (personagem) passou a ser vista pelos alunos como uma crianca
que fazia parte desse cotidiano escolar, eles a vestiam, trocavam sua roupa,
pegavam-na no colo para ela ndo se sentir-se so, relatavam aos colegas como
foi passar a noite com ela e eu comecei a notar uma mudanca de
comportamento dos alunos uns com 0s outros, eles comegavam a mostrar-se

mais preocupados com o bem estar de seus colegas.”
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Fonte: R9

Podemos notar que professora estagiaria foi além de uma simples atividade
com a personagem, pois conseguiu inserir propositalmente a personagem na turma,
nao delimitando seus objetivos, mas possibilitando aos educandos a construgao, a
(re)construcao e “criagao” de seus conhecimentos.

R9 utilizou a personagem para inUmeras atividades, desde a apresentacéo de
alguns conteudos, como em atividades fisicas, motoras, contacdes e até o final de
sua pratica. A académica incorporou a personagem na turma e a utilizou como ponto
de partida para aprendizagens e, através dela, desenvolveu com a turma
conhecimentos que tinha delimitado e outros que foram desdobrados pelos préprios

educandos.

A atividade lidica é uma das formas que a crianca utiliza para se apropriar
do mundo e da cultura, e pela qual se constitui como sujeito social. No
lidico, as criancas aprendem quem é, quais papéis sdo desempenhados
pelas pessoas que as cercam, familiarizam-se com a sociedade e seus
costumes, ampliam a socializagdo, o raciocinio l6gico, expandem o
vocabulario, estimulam a curiosidade, imaginagéo e criatividade, enfim, o
ladico contribui para o seu desenvolvimento cognitivo, afetivo, social, motor,
ético e estético (PEREIRA, 2008, p. 108).

A acdo pedagogica ladica cria importantes estratégias de ensino e
aprendizagem as praticas da Educacdo Infantil, proporcionando aos sujeitos
possibilidades, espacos, experiéncias, aprendizagens, assim como oportunidades
em meio ao entretenimento e ao “prazer”’, como podemos perceber nos resultados
da prética de R9.

A académica destaca algumas das aprendizagens construidas pelos
educandos: uma melhor convivéncia entre os alunos com mais amizade e respeito,
mais solidariedade. Lembra que, apés o recebimento da personagem, os alunos
passaram a se mostrar mais atentos aos colegas, ao querer saber se estava bem, o
que fizeram etc. Outra questdo interessante também destacada pela mesma foi o
interesse e motivagdo dos alunos em fazer as atividades com a personagem,
proporcionando, assim, aprendizagens mais significativas, pois os educandos se
mostravam mais interessados a desenvolver as atividades, e assim sucessivamente
permitiam a eles mesmos tentar novamente, nao ter vergonha, nédo ter medo, se
envolver mais e o mais importante utilizar com toda riqueza os ideais da infancia,

que consiste na imaginacao, na criacdo e na fantasia perante seu jogo simbdlico.
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Kramer em seu estudo Propostas pedagoégicas ou curriculares de
educacdao infantil: Para retomar o debate (2002), salienta que necessitamos de
mecanismos como esses, que tornem possivel contar histérias de modo a virarem
experiéncias, que crie lacos com o outro, que proponha relacdo, mecanismo que
aborda a responsabilidade social, essencial para a formacao dos sujeitos.

A outra pratica que utilizou o recurso como temética central esta registrada no
relatorio R10. A académica expds em seu plano de trabalho, uma proposta através
da confeccdo de uma personagem pelos proprios alunos, que iriam elaborar desde a
escolha do sexo do personagem, sua caracterizacdo, identidade, sua familia,
vestimenta, habitos, e seu social.

O trabalho foi interessante, entre estas questbes e temas, a estagiaria
trabalhou varios conteudos previstos no RCNEI, que foram apresentados em seu
plano de trabalho. Ao propor a confeccéo da certidao e identidade de Gabriel, nome
escolhido em por votacdo pelos alunos, a académica trabalhou escrita, leitura,
familia, sexo, corpo humano, sociabilidade ao escolherem com quem Gabriel
moraria, aonde iria, a confeccionar seus documentos, seu circulo de amigos entre
outras inimeras questdes. Enfim, diversas questdes possibilitaram a estagiaria
desenvolver um trabalho amplo, diversificado, significativo, motivador e receptivo,
como se percebe no recorte abaixo (Imagem 10), feito acerca de uma das reflexdes
de sua proposta:

Imagem 9 — Recorte da reflexdo de R10

“Neste periodo da educacdo infantil, assim como nas series iniciais, é de grande
importancia usar da arte como auxiliadora nos processos escolares, como
podemos verificar: a proposta foi muito bem aceita pelos alunos. Teve um
momento em que olhei para a mesa que estava o boneco Gabriel, e me deparo
com um aluno conversando com ele. Cheguei mais perto para ouvir 0 que ele
estava falando e ele perguntou ao boneco ‘Gabriel, vocés entendeu as
atividades? Precisa de ajuda? ’ Achei muito interessante isso, pois percebi o
carinho que a turma esta tendo com o boneco, inclusive fui solicitada pelos alunos
para que eu fizesse um cracha para o boneco Gabriel, e respondi que iria leva-lo
na proxima aula’.

Fonte: R10

Esta professora estagiaria encerra sua pratica destacando a gratidao de ter
alcancados os objetivos propostos pelo trabalho desenvolvido e a oportunidade de

ter levado outros conhecimentos para os alunos, salientando que na maioria das
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vezes foi a utilizagdo de materiais pedagogicos que contribuiu para estimular a
vontade e o envolvimento da criangca com as atividades propostas.

Nesta perspectiva € que defendemos o quanto € valioso um trabalho focado
no sujeito, na crianca, no qual suas prioridades sao atendidas, falamos de infancia,
de ludicidade, de respeito e de valorizacdo da crianca em si. Neste sentido, é que
elaboramos este estudo, a fim de demostrar o quanto esse recurso pode ser
realmente significativo quando explorado devidamente, proporcionando a crianga um
ambiente rico, saudavel e propicio para relevantes aprendizagens.

Os sujeitos tém o direito de aprender através das experiéncias e acdes
significativas e atraentes. Experiéncias que favorecam sua identidade, cultura, visao,
posicdo e, no caso da Educacdo Infantil, uma proposta que valoriza a infancia,

daqueles sujeitos que ali estao.

(...) que as criangas e adultos possam aprender com a cultura e a arte, com
os livros, com a histoéria, com a experiéncia acumulada. A experiéncia com a
producéo cultural contribui na formacéo de criangas, jovens e adultos, pois
pode resgatar trajetdrias e relatos, provocar a discussdo de valores, crencas
e a reflexdo critica da cultura que produzimos e que nos produz, suscita o
repensar do sentido da vida, da sociedade contemporanea e nela do papel
de cada um de nés (KRAMER, 2000, p. 9).

Neste sentido e tendo em vista os resultados observados acerca do uso de
narrativas e personagem como objeto central, destacamos a utilizacdo de
personagens, como uma proposta pedagodgica significativa e produtiva (formativa)
para sala de aula da Educacao Infantil. Uma proposta que valoriza os fatores e
principios defendidos por Kramer no argumento acima, no qual, é direito de todos os
sujeitos e compromisso da escola possibilitar.

A utilizacdo de personagens como proposta central em uma pratica
disponibiliza ao professor a oportunidade de, ao mesmo tempo em que delimita seus
objetivos perante um trabalho, aleatoriamente, ampliar suas possibilidades,
abordagens e acdes perante as necessidades e/ou expectativas dos sujeitos.

Visto a analise acima e as possibilidades redigidas acerca da abordagem
“Utilizacdo de personagens como proposta central em sala de aula”, serdo discutidas
no subtitulo abaixo, algumas propostas curriculares que ainda na atualidade podem
ser pensadas para a Educacgdo Infantil, visando a classificagdo deste espaco que

agrega o educar e o cuidar e a formacao do sujeito.
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5- O curriculo da Educacao Infantil: Teoria x Prética

O curriculo, conforme caracterizado por Kramer (2002, p. 7), historicamente
foi entendido como “explicitacdes de intencdes que dirigem a organizagao da escola
visando colocar em prética experiéncias consideradas relevantes para criancas e
seus pais”. Ao longo do tempo, o entendimento acerca do curriculo passou por
grandes transformacdes, de acordo com o contexto histérico, politico e cultural.

Até 1945, o curriculo visava a formacéo das classes dominantes (burguesia).
Era elaborado visando a formacédo do sujeito, a fim de que fosse apto a administrar
as classes dominadas (proletariado) e se caracterizava em instruir o proletariado
para seguir servindo a burguesia. O proletariado era composto por trabalhadores,
pais de familia, filhos que seguiam as funcdes dos pais, que eram impossibilitados
de ter uma educacao digna, que formasse individuos criticos e pensantes, capaz de
construir seus proprios conhecimentos.

De acordo com Kramer (2002), a partir de 1946, década de 1960, passou-se a
discutir a educacdo popular como alternativa para um novo curriculo, que
abrangesse também as classes dominantes, muito embora ainda fora da instituicao
escolar, mas situados nos movimentos sociais. Com a redemocratizacdo da
sociedade e com a luta para uma educacdo para todos, verificava-se naquele
momento a cooperacao das teorias de Paulo Freire, nos movimentos.

Defendia-se naquele momento, uma educacdo voltada para acao cultural e
liberdade. Entretanto, foi um momento dificil de ganhos e perdas para o contexto
educacional. Somente a partir da década de 1970, o educador Paulo Freire parecia
conseguir inserir suas ideias de educacdo, mostrava que sujeito era ativo, pensante
e construtor de seus conhecimentos, na qual gerou grandes debates e discussoes.

Apenas h& algumas décadas, a educagcdo vem valorizando as experiéncias
sociais da crian¢a, 0 que, segundo Kramer (2002, p. 6), reflete na concepcéo de
curriculo como o “conjunto de experiéncias que o aprendiz adquire sob
responsabilidade da escola”, ou seja, o curriculo passou a valorizar mais a crianga,
seus conhecimento prévios, sua realidade. Descobre-se que a criangca ndo é uma
“tAbula rasa”, que a mesma esta em constante constru¢cdo de conhecimentos, tanto
dentro quanto fora da escola.

Cada individuo é diferente, tem sua cultura, seus habitos, sua linguagem e

isso deve prevalecer e ser valorizado dentro do contexto escolar. Entretanto, para
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esta valorizacdo, o curriculo deve estar apto a atender a essas diversidades,
valorizando as distintas formas de culturas e linguagem e possibilitando a
construcdo de conhecimentos e sua compreensdo. Isto é, 0s processos de
construcdo e compreensdo do mundo sao interdependentes e imanentes do
movimento por uma aprendizagem significativa.

Para Kramer (2002), o curriculo deve incluir tudo o que se oferece para uma
crianca aprender (...) conceitos, principios, procedimentos, atitudes, os meios pelos
quais a escola oferece tais oportunidades (...). Um curriculo deve estar em constante
ligacdo com a realidade dos sujeitos, expressar seus valores e concepcdes e
necessita ser elaborado com a participagdo de todos os sujeitos envolvidos, sejam
eles pais, alunos, professores, funcionarios, comunidade e gestdo escolar. E preciso
valorizar as necessidades, especificidades e a realidade dos sujeitos, por isso é
impraticavel a elaboracdo de uma proposta curricular linear, visto que as
especificidades sdo variadas e mutantes.

A partir deste enfoque, discutiremos mais especificamente, o curriculo na e
para a Educacéo Infantil. Expomos, para iniciarmos essa discussao, o objetivo que
defendemos para uma educacao. Acreditamos, assim como Sonia Kramer, que o
maior objetivo na educacédo atualmente seja construir uma educacao fundada no
reconhecimento seu e do outro, nas diferencas de cultura, etnia, religido, género,
classe social e idade. Entretanto, para tal foco, necessita-se discutir primeiramente a
desigualdade social, que, de acordo com Kramer, s6 pode ser disposta através de
uma “educacado contra a barbarie® e de uma ética social.

Atualmente, pré-escolares, creches e escolas de Educacéo Infantil séo locais
de grande circulacdo de cultura, de propagacédo de costumes, valores, trajetorias,
experiéncias, conhecimentos, entre outros fatores. Visto isso, defendemos que estas
instituicbes de Educacdo Infantil, necessitam de atencdo, propostas e politicas
educacionais adequadas, valorizadas e coerentes para esse contexto.

Para Kramer (2000), o curriculo necessita, primeiramente, defender uma
concepcdo de criangca que reconhegca o que € especifico da infancia, como por
exemplo, a imaginacdo, a fantasia, a criacdo e a magia, que apenas a infancia

produz. Kramer também salienta que o curriculo da Educacao Infantil deve ser

° Considera-se, “Educacdo contra a barbarie”, de acordo Kramer (2000), uma educagdo que fomente
a “tolerdncia” que trabalhe numa perspectiva de humanizacdo, de resgate da experiéncia, de
conquista da capacidade de ler o mundo, de escrever historias de apropriar-se de culturas e
conhecimentos que gere sentido.
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capaz de entender as criangas, como cidadas e sujeitos que produzem e constroem
cultura.

Sendo assim, defendemos neste breve estudo que o desafio atual, acerca
deste contexto (Educacédo Infantil), seja de acordo com Kramer (2000) a
necessidade de um curriculo. Um curriculo que leve em conta, 0os sujeitos, suas
identidades, trajetérias, culturas, e com propostas coerentes, adequadas e
significativas para um ser histérico social e cultural.

Em diferentes estudos de Sonia Kramer, mais especificamente no texto
“Infancia, cultura contemporanea e educacado contra a barbéarie”, encontramos

propostas curriculares centradas no reconhecimento e autoafirmacgéo dos sujeitos.

(...) com horizonte humano, de experiéncias, que as criancas e jovens
possam ler o mundo, escrever a histéria, expressar-se, criar, mudar, para
gue se reconhecam e consolidem relagbes de identidade e pertencimento
(KRAMER, 2000, p. 11).

Sendo assim, buscamos hoje no contexto da Educacéao Infantil, um curriculo
capaz de trazer, como nos diz Benjamin, “esperancga”, que as criancas sejam vistas
como sujeitos que produzem e constroem cultura, e por isso necessitam de
oportunidades e conhecimentos significativos para sua pratica social, precisam ser
visto, desde pequenos como “sujeitos pensantes”.

Nesta perspectiva e ap0s analise dos documentos do estudo, salientamos
gue a proposta do uso de narrativas e personagem em sala de aula, pode tornar-se
importantes instrumentos pedagégicos para a Educacao Infantil. A proposta com
personagem, assim como defende Kramer (2000, p. 10) acerca das experiéncias
culturais, “(...) inquieta e provoca a reflexdo para além do momento em que
acontecem”.

Visto esta perspectiva e o que discute Pereira (2008) em seu estudo “O
ladico e a constituicdo dos sujeitos no cotidiano de uma escola de Educagéo
Infantil”, sobre a proposta de novos eventos (instrumentos) de ensino e de
aprendizagem para a Educacéao Infantil, defendemos que a proposta da utilizacao de
personagens e narrativas em sala de aula, tem grande potencial para ser integrada
ao curriculo da Educacéo Infantil.

Pereira (2008, p.129), defende acerca da utilizacédo da ludicidade pedagogica:
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(...) A ludicidade na educacg&o ndo deveria se resumir a jogos, brinquedos e
brincadeiras. Poderia ser encarada de uma maneira mais ampla:
contemplando varias possibilidades do fazer humano. Nas instituicdes que
educam criancas deve haver espaco para diversas linguagens: musical,
poética, plastica, dramatica, imaginaria etc.

A utilizacdo de personagem em sala de aula como objeto central, através do
uso de narrativas, possibilita valorizar a crianca, sua identidade, sua cultura e os
saberes que a compde. Podendo abranger em sua proposta as inumeras
linguagens, como as salientadas por Pereira (2008), “musical, poética, plastica,
dramatica, imaginaria etc.”, que possibilitam ao sujeito manifestarem suas emocdes,
sentimentos, sensacgdes, pensamentos sobre 0 mundo que as cercam, e um espago
de interacdo com ele mesmo, com as outras criangas e com 0 professor. Neste
espaco e através de uma proposta como esta, € que a crianca por meio das
relacdes (crianga-crianga e crianga-professor) vai construindo e exercendo sua
autonomia, através da coletividade, na interacdo social, e dos aprendizados
compartilhados.

Nesta perspectiva, salientamos a utilizacdo de personagem em sala de aula,
COmMoO uma proposta inquietante, abrangente e provocante para a Educacao Infantil,
gue fomenta as reais exigéncias desse publico. Entretanto, lembramos que o
curriculo infantil que discutimos, frente a uma proposta de utilizacdo de personagem
em sala de aula, deve completar aos quesitos, (cultura, identidade, realidade e
sujeito), e ser fundados em concepc¢des que abranja a criangca como ser histérico-

cultural.

6. Consideragdes finais

Ao final deste trabalho, percebemos o quéo importante € o desenvolvimento
de atividades (propostas) que envolvam as mais variadas formas de linguagem da
crianca, bem como o valor do tipo de planejamento efetuado pelo professor.

O trabalho com personagens em sala de aula, através de narrativas,
disponibiliza ao professor um campo vasto, interessante e propicio para
aprendizagens. Com o0 uso de narrativa e personagem em sala de aula, o professor
tem a oportunidade de envolver o sujeito desde a confec¢cdo do personagem, até a
construgéo de social do mesmo, da sua historia, valores, caracteristicas, etc. o que

proporciona diversos conhecimentos, saberes e aprendizagens.
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A utilizacdo de personagens através de narrativas, como proposta central, €
uma abordagem atrativa, reflexiva e formativa para a sala de aula da Educacgéao
Infantil. A proposta do trabalho em sala de aula com narrativas e personagens esta
na riqueza de um planejamento provocante, inquietante, flexivel, vasto e desafiador,
gue permite aos sujeitos pensarem, questionarem, refletir e se posicionarem frente
ao mundo em que vivem.

Percebemos, perante a analise dos relatérios de estagio da Educacao Infantil,
qgue um trabalho com personagem seja como recurso metodolégico ou como uma
proposta mais complexa, a utilizagdo como linha condutora, produz bons resultados
além de ser visto como uma forma mais atrativa de integrar a crianga ao ambiente
escolar, desafiando-a a pensar sobre o meio cultural e social. Entretanto,
destacamos que essas vertentes da utilizacdo de personagens apenas um recurso
acaba, como discutimos por diversas vezes no estudo, a pedagogizar esta pratica e
desvalorizar este instrumento, que, bem explorado e planejado, pode torna-se um
significativo instrumento de ensino e de aprendizagem na Educacéo Infantil.

Enfim, uma proposta como esta, possibilita a oportunidade de um ambiente
aonde é valorizada a identidade do sujeito e sua cultura, podendo predominar a
ludicidade, a fantasia, a imaginacao e o jogo simbdlico, direito de toda crianca.

Toda crianca tem direito a pensar, questionar, ‘aprender o que é de seu
interesse, se posicionar, surpreender-se, ser provocada, questionada e desafiada.
Sendo assim, nés, professores, temos o dever de ndo subestima-las, né&o
desvaloriza-las, mas, sim, possibilitar uma formacao ampla e reflexiva, de acordo

com as expectativas dos sujeitos e de sua cultura, ao mesmo tempo.

REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educacdo e do Desporto. Secretaria de Educacédo
Fundamental. Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil /
Ministério da Educacdo e do Desporto, Secretaria de Educacdo Fundamental. —
Brasilia: MEC/SEF, 1998. 2v.: il.

BENJAMIN. Walter. Imagens de Pensamento. Lisboa: Assirio & Alvim, 2004.

. O Narrador. In: . Magia e técnica, arte e politica. Sdo Paulo:
Brasiliense, 2000, p. 200 - 221.

DESLANDES, Suely Ferreira; GOMES, Romeu. Pesquisa Social: teoria, método e
criatividade. Maria Cecilia de Souza Minayo (Org.). 28. ed. Petropolis: Vozes, 2009.



29

GONGALVES, Sueli Aparecida. Memoéria e Identidade Promocéo da Igualdade na
Diversidade. Rede Municipal de Educacdo do municipio de Campinas — SP -
Coordenadora do Programa MIPID. 20009. Disponivel
<http://alb.com.br/arquivomorto/edicoes_anteriores/anais15/Sem13/sueligoncalves.ht
m> Acesso em 18 abr. 2015.

ISER, Wolfgang. O Jogo do Texto. In: JAUSS, Hans Robert. A literatura e o leitor:
Textos de estética da recepcdao. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1979, p. 105-118.

KRAMER, Sonia. Infancia, Cultura Contemporanea e Educacdo Contra a
Barbéarie. In: Seminario Internacional OMEP Infancia, Educacdo e Direitos
Humanos, S&o Paulo, Cortez, 2003.

. Propostas pedagdgicas ou curriculares de Educacéao Infantil: para
retomar o debate. Pro-Posic¢des, vol. 13, n. 2(38), mai./ago. 2002.

OLIVEIRA-FORMOSINHO, Jdlia; KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Em busca da
pedagogia na infancia. Porto Alegre: Penso, 2013, p. 20 - 51.

PEREIRA. Reginaldo S. O ludico e a constituicdo de sujeitos no cotidiano de
uma escola de educacdo infantil. In: Universidade Federal de Uberlandia,
Programa de Pos-graduacdo em Educacéo, 2008.

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PAMPA. Manual para elaboracédo e normalizacéo
de trabalhos académicos: conforme normas da ABNT. 3. ed. rev. e ampl. - Bagé,
2013.

VIGOTSKY. Lev S. A formagdo Social da Mente: os desenvolvimentos dos
processos psicoldgicos superiores. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1991.

. Imaginacdo e criacdo na infancia: ensino psicologico: livro para
professores. Sao Paulo: Atica, 2009.



