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ANIMAGAO DE ESPACOS INFANTIS COM LIVRO E JOGO
Figueira Mestre
Durante muitos anos o livro e o jogo faram considerados formas de
expressdao e aprendizagem que requeriam espagos distintos. pois as suas linguagens

eram consideradas antaganicas.

Era uma sociedade que prestigiava e sacralizava o livro, como a dnica
fonte de cultura e aprendizagem. O jogo e o brincar eram manifestagGes marginais
que apenas diziam respeito aos tempos livres e. portanto. deviam desenrolar-se longe

dos locais tradicionais de cultura: bibliotecas, museus. escolas. etc...

Esta forma de pensar e equacionar os praoblemas que se prendem com

a educagao, fez escola e ainda continua a ter alguns defensores.

Contudo. ultimamente tém surgido algumas experiéncias onde se procura

desenvolver um trabalho que assenta numa interligagdo entre o livro e o jogo.

Este novo entendimento radica numa pedagogia da criatividade e da
liberdade de formas de expressdo. Parte do principio de que o livro para as criangas
constitui acima de tudo um objecto Iddico. uma fonte de liberdade. prazer. sonho
e aventura; tal como o jogo e o brinquedo. Por outro lado vé os espagos lidicos como

locais privilegiados de intervenc3a educativa e cultural.

/O jogo. a arte e a cultura s3o linguagens expressivas de ‘significada
universal, elza-s definem a capacidade que o homem tem de atribuir significados as
coisas. O brincar e o jogar possibilitam o desmvolvimento social. motor e afectivo
da crianga. Da-lhes a capacidade de estabelecer o equill’brip entre o real e o imagina-
rio. A linguagem do brincar € facilitadora da integracdo e da comunicagaa,

A diferenciag@o entre o livro e o brinquedo e as barreiras que querem

erguer entre ambos, estd mais na cabega dos adultos do que na das criangas.

A escola. apesar da mdltiplas e interessantes experiéncias e projectos
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que os professores tém criado no sentido de fazer dela uma "oficina" de produgdo
ol
de ideias e cultura, continua, enquanto instituigdo. a ter objectivos centrais o indivi-

dualismo. o saber meramente académico e o sucesso. entendido de uma forma

redutora.

Um exemplo disso é a inexisténcia de bibliotecas escolares. de ludotecas,
videotecas. oficinas de criatividade. E a auséncia do lidica, da arte e do livro no

processo de aprendizagem. E a falta de ligag&o & comunidade, a vida...

Perante esta situagdo, existe quanto a nds um imenso e rico campo
de formagdo da crianga. que se ;ﬁrende com a aprendizagem das linguagens Ildicas.
artisticas e culturais. S3o estas formas de expressdo que permitem o ganho de
competéncias que possibilitam o saber ff:nzer. o saber ver., o saber ouvir e desenvolvem
o espirito critico e a imaginagao.

Cabe as bibliotecas. aos -museus-e a.outras instituigcdes, preencher esse

campo. através de um trabalho de extens@o s6cio-educativa.

Quanto as bibliotecas. pensamos que se elas quiserem sobreviver a vaga
dos audiovisuais, das ludotecas-e das novas tecnologias. terdo que desenvolver um
trabalho que vé& de encontro as necessidades informativas e culturais da populagdo
e que tenhav igualmente a pqeocqpagéo de ocupar o espago que faldmos atras. pois

a formag3o de criangas leitoras passa por al.

L 4
Para qug tal acontega € necessario que as bibliotecas tenham a
humildade e a abertura suficientes para entenderem que nos (ltimos anos se
verificaram alteragbes significativas ao nivel dos suportes de difusdo da cultura e

do proprio conceito da palavra.

Hoje. a cultura é mais do que o livra. & uma multiplicidade de préticas
e formas de express@o que podem passar por o livra, mas n2o se esgotam nele. O livro
so adquire a sua verdadeira dimens3o. so faz leitores, se for uma referéncia para

outras descobertas, se fizer parte dos momentos belos e inesqueciveis. ou seja. Iidicos.
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Para que tal acontega n3o .basta criar novas bibliotecas, & preciso que
a vida palpite no seu interior - seja sob a forma de uma exposig@o, da musica. da
leitura ou do jogo. E preciso que as linguagens lddicas. artisticas e culturais tenham

na biblioteca o lacal da sua aprendizagem e o veiculo da sua expressao.

Animar é o encontro com o escritor. & a exposigdo, a mdsica o teatro:
mas é também e principalmente, a participagdo. a aventura. a descoberta, a viagem
que nos leva ouvir ou contar estdrias, a pintar com todas as cGres do arco-iris, a’
modelar todos os sonho-s. a olhar maravilhado o colorido.-da brinquedo. o segr-'edo do
jogo.las imagens que magicamente se soltam das paginas dos livros e participam nas

nossas aventuras.

Contos, fadas, bruxas e duendes, palavras méagicas de todas as meninices;
saiem dos livros e habitam a "Gruta das Histérias Maravilhosas” na"hora do conto".
Sao musas inspiradoras da criatividade que floresce na. ponta dos ?pincéis. quando
"Picasso$ e "Van Goghs" marcam a cores vivas esse-mundo imaginario. Sdo herdis

para brincar ao "faz de conta" no "Sot3o encantado".

O teatro. a mdsica. a pintura e o jogo tém lugar ao lado do livro e da

leitura. E esta a festa.da animagaa!l

Dir@o talvez. que é poesia. Pois se é. deixemos que ela nos toque e

contamine as bibliotecas.

Figueira Mestre
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