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Resumo: A construgdo de uma ludoteca na
Biblioteca Professor Carlos Alberto de Jesus —
“Naput” buscou promover o desenvolvimento
de competéncias e habilidades comportamentais
entre os adolescentes da regido atendida pelo
espaco. O envolvimento de estudantes da Escola
Municipal Vice-governador Benedito Figueiredo
deu continuidade a um processo de aproximagao
do IFS com a comunidade. A pesquisa, de natureza
aplica, teve abordagem quantitativa, utilizando-se
da estatistica descritiva para reunir e apresentar os
dados. Observou-se que houve 674 empréstimos
de jogos durante o periodo de vigéncia do
projeto, sendo que quase metade das vezes foram
utilizados os tradicionais jogos de tabuleiro.
Os jogos de desafios foram pouco utilizados. O
desenvolvimento de habilidades como trabalho em
grupo, iniciativa, concentragao e raciocinio logico
certamente fizeram parte da rotina dos estudantes
atendidos pelo projeto. A Ludoteca permanece
em funcionamento, permitindo que ainda se
busque estratégias para ampliar a frequéncia dos
estudantes da escola parceira ao espaco.
Palavras-chave:  Ludoteca.
Jogos educativos.

Brinquedoteca.

Abstract - The construction of a library in the
Professor Carlos Alberto de Jesus Library -
“Naput” sought to promote the development
of competences and behavioral skills among
adolescents in the region served by the space. The
involvement of students from the Vice-Governor
Benedito Figueiredo Municipal School continued
a process of bringing IFS closer to the community.
The research, of an applicable nature, had a
quantitative approach, using descriptive statistics
to gather and present the data. It was noted that
there were 674 game loans during the lifetime
of the project, and almost half of the times the
traditional board games were used. Challenge
games were little used. The development of skills
such as group work, initiative, concentration and
logical thinking were certainly part of the routine of
the students assisted by the project. The Ludoteca
remains in operation, allowing strategies to be
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expanded to increase the frequency of students
from the partner school to the space.

Key words: Playroom. Toy library. Educational
games.

INTRODUCAO

Ludotecas ou brinquedotecas sdo espagos
que disponibilizam jogos e outros brinquedos
para promover o desenvolvimento de inlimeras
habilidades comportamentais e sociais em
criangas, adolescentes ouadultos. O espagodeve
ser visto por todos os envolvidos no processo
educativo das escolas, como professores,
bibliotecarios e outros profissionais, como mais
uma alternativa para melhoria da aprendizagem
e de habilidades sociais.

O diciondrio Aulete (2018) define
brinquedoteca como uma colegao de jogos e
brinquedos disponibilizados em um espago
que estimule o brincar. Cunha (1992) as
define como espagos para o estimulo de
brincadeiras, possibilitando o acesso a
variados brinquedos, em um espago ludico.
A brinquedoteca precisa ser um espago
estimulante, que provoque a exploragao,
sentimentos e descobertas nos envolvidos.

As brinquedotecas tém como
proposta fornecer brinquedos e
jOogos como recursos para o brincar.
O empréstimo de brinquedos nao
¢ essencial, embora a maioria das
brinquedotecas o faga [...]. O
objetivo de prover a brinquedoteca
com brinquedos e jogos ¢ favorecer
o brincar, que pode se dar em uma
brinquedoteca ou em qualquer
outro lugar. Uma brinquedoteca
pode fornecer brinquedos e jogos
também para outros fins, como
para promover a aprendizagem
ou habilidades, para manter as
tradicdes culturais [...] ou para
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promover um comportamento
responsavel nas criangas, por
exemplo, mas o brincar € um
sujeito  essencial (ATKINSON,
2011, p. 36).

Balthazar (2006) afirma que as primeiras
brinquedotecas no Brasil comegaram a surgir
na década de 1980. Em 1988, havia pelo
menos 25 brinquedotecas conhecidas no pais.
O autor observa que, oficialmente, o primeiro
espaco ludico para aprendizado foi criado em
1981, em Sao Paulo, com uma combinacao
dos objetivos das brinquedotecas americanas,
que era o empréstimo de brinquedos aliado
a uma filosofia fundamentada no ato de
brincar e na brincadeira em atendimento as
necessidades do publico atendido.

Alguns dos objetivos das ludotecas sao:
desenvolvimento de pesquisas que apontem a
relevancia do jogo para a educagao; organizagao
de cursos, empréstimo de brinquedos e
divulgacdo de experiéncias; estimulo de acdes
ludicas, disponibilizagdo de jogos que possam
colaborar com a fun¢ao docente.

Fontes (2004) afirma que as brinquedotecas
ou ludotecas universitarias cumprem as funcdes
da universidade, que sdao o desenvolvimento do
ensino, da pesquisa e da extensao.

Na Universidade Federal de Vigosa,
funciona ha nove anos a Ludoteca,
espaco que tem proporcionado
vivéncias  enriquecedoras  no
campo do brincar, do resgate da
infincia, do ludico, da cultura
e da criatividade. Tanto o meio
académico, quanto o municipio
e a regido sdo beneficiados com
esse projeto, uma vez que a
Ludoteca possibilita a integragdo
da universidade com a sociedade.
Aos estudantes universitarios, €
facilitada a complementagcdo de
sua formacgdo seja em forma de
estagios, no desenvolvimento de
estudos e pesquisas ou na realizagdo
de projetos e trabalhos de extensao
(FONTES, 2004, p. 1).

Jogos devem fazer parte dos acervos
das Dbibliotecas, especialmente daquelas
que atendem um publico heterogéneo que
envolva criangas e adolescentes. Além de
oferecerem livros e informagdes em diversos
suportes, as bibliotecas devem colaborar
para o desenvolvimento de habilidades do
publico que atende por meio da diversificagdo
do acervo. S3o inumeras as competéncias
que os jogos podem estimular, como por
exemplo: raciocinio logico, organizacdo,
interacdo social, foco etc. O aprendizado
de diversas disciplinas escolares, como a
matematica, pode ser favorecido por meio da
pratica de jogos de raciocinio, assim como o
relacionamento interpessoal dos estudantes
tende a melhorar naturalmente pela interacao
ocorrida enquanto jogam.

A caréncia de ludotecas e outras opgdes
de entretenimento de qualidade na regido
atendida pela Biblioteca Carlos Alberto de
Jesus — “Naput, do IFS Campus Itabaiana, ¢
notodria. Os poucos espagos que ofertam jogos
para estudantes estdo inseridos em escolas
particulares de nivel fundamental, mais
especificamente aquelas que atendem criancas
de até 10 anos. A sede do campus funciona em
uma 4rea carente do municipio, com historico
de criminalidade. Esse cenario despertou no
IFS o desejo de colaborar com os estudantes
da regido para a melhoria da qualidade de vida
desses individuos. A biblioteca do campus,
desta forma, buscou, por meio da criacdo da
sua Ludoteca, mais uma forma de participar
ativamente deste processo. O PPTAE,
Programa de Apoio a Pesquisa de Técnico-
Administrativos da Educacdo, da Pro-reitoria
de Pesquisa e Extensdo do IFS (PROPEX),
possibilitou que o setor obtivesse os recursos
financeiros necessarios a construg¢ao do espago.

Como objetivo geral, o projeto Ludoteca
buscou organizar um espago para estimular
o desenvolvimento intelectual de alunos de
8° e 9° anos da escola parceira e do IFS, de
forma ludica, por meio da oferta de jogos,
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no ambiente da biblioteca do IFS Campus
Itabaiana. Os objetivos especificos foram:
promover o desenvolvimento de habilidades
comportamentais e sociais através de jogos de
tabuleiro, de memoria, entre outros; fortalecer
a criatividade, a interagdo social e o trabalho
em equipe, valorizando a competi¢ao saudavel
entre os estudantes; ofertar entretenimento de
qualidade; incentivar o uso da biblioteca por
adolescentes estuantes dos ultimos anos do
ensino fundamental da escola parceira.

MATERIAIS E METODOS

A presente pesquisa, de natureza aplicada,
teve abordagem quantitativa. Inicialmente,
a fase exploratéria consistiu nos contatos
iniciais para acesso ao objeto de estudo e
no levantamento bibliografico de fontes
necessarias ao aprofundamento no tema.
Em uma segunda fase, descritiva, houve a
realizacdo de oficinas ou abertura semanal do
espago, a fim de se coletar dados de frequéncia
da Ludoteca, delimitando os aspectos que
se mostravam relevantes para o alcance dos
objetivos do estudo. A tltima fase consistiu da
analise sistematica das informagdes reunidas.

A primeira agdo do projeto foi a criagdo de
uma marca que identificasse o espaco. Uma
imagem que pudesse ser utilizada na promogao
da Ludoteca nas redes sociais, eventos etc.
Solicitou-se, entdo, a sua criagdo ao sctor de
Comunicagao da Reitoria do IFS, resultando
em uma imagem colorida, com formas e letras
atrativas, conforme a figura 1.

Figura 1 - Marca da Ludoteca

LUDOTECA

JOGOS NA BIBLIOTECA

Fonte: Elaborada pela area de Comunicagio
(Reitoria — IFS)

O local de desenvolvimento da pesquisa
foi a area interna da biblioteca, incluindo
uma sala especifica para o uso dos jogos,
além de mesas e cadeiras do saldo geral para
disponibilizagdo de livros de colorir e outros
passatempos (figura 2). Mesas coloridas,
tapetes e banquetas deram ao espaco o aspecto
atrativo e aconchegante que se desejava
(figura 3). O ambiente remete a leveza e
descontracdo da brincadeira, promovendo
aprendizado sem remeter a seriedade muitas
vezes presente no espago escolar.

Figura 2 - Mesa com livros de colorir

Fonte: Arquivo da autora

Figura 3 - Ludoteca

Fonte: Arquivo da autora

Tendo como populagdo os estudantes de 8°
e 9° anos do ensino fundamental de escolas da
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regido e alunos do IFS, optou-se por realizar
a pesquisa com alunos da Escola Municipal
Vice-governador Benedito Figueiredo e de
nivel médio técnico do IFS. A escolha da
escola ocorreu pelo fato de ela estar localizada
proxima a sede do IFS, o que facilita o transito
dosalunosentre a escolade origem e o Instituto,
impedindo que a necessidade de transporte
ou de acompanhamento de responsaveis
inviabilizasse a realizacao das oficinas. Além
disso, a amostra foi constituida por alunos que
se encontravam nos ultimos anos do ensino
fundamental, favorecendo a aproximagao dos
sujeitos com o IFS. Em relacdo aos estudantes
do Instituto, excluiu-se os de nivel superior
por conta dos poucos intervalos que eles
dispdem entre as aulas para uso da Ludoteca
e participagcdo em oficinas. Vale ressaltar que
foram respeitadas as identidades dos menores
envolvidos na pesquisa, mantendo-se privadas
as suas informagdes pessoais.

Os dados descritivos da pesquisa
foram coletados por meio do controle de
empréstimo dos jogos no Pergamum, sistema
de gerenciamento de circulagdo do acervo da
biblioteca. O sistema permite o registro de
informagdes, como o tipo de jogo utilizado
e os nomes dos estudantes que realizaram os
empréstimos. Dessa forma, semanalmente, os
estudantes utilizaram livremente o espago ou
participaram de oficinas, em um periodo de
dez meses consecutivos. Apos a fase de uso da
Ludoteca, foi utilizada a estatistica descritiva
para evidenciar os resultados encontrados,
0S quais se encontram na se¢do seguinte.
Conforme Crespo (2016), a estatistica descritiva
¢ apropriada para coletar, organizar e descrever
os dados quantitativos de uma pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No total, foram realizados 674 empréstimos
de jogos, conforme a distribuicdo a seguir:

Figura 4 - Uso dos jogos — por tipo

u Desafia

Tabuleiro tradiciona

- Perguntas erespostas
49%
25% Quebracabeca

= Qutros

Fonte: Elaborado pela autora com base
nos dados coletados na pesquisa.

Observa-se na figura 4 que o uso dos
tradicionais jogos de tabuleiro figura em quase
metade dos empréstimos. E notorio o fascinio
que os jogos de tabuleiro sempre exerceram
sobre as pessoas. E interessante observar que
adolescentes, geralmente envolvidos com os
jogos virtuais, também possam se dedicar aos
tabuleiros, disputando partidas de ludo, damas,
xadrez, entre outros jogos com 0s seus pares.
Vale ressaltar o fato de ter havido uma maior
socializagdo dos estudantes neste periodo.
Observou-se que até mesmos estudantes com
perfis mais reservados utilizaram a Ludoteca.

Outro fator que merece atencdo ¢ o
baixissimo uso dos desafios. Sdo artefatos
que podem demandar muito tempo do jogador
para que ele encontre solugdes com médio ou
alto nivel de complexidade. E possivel supor
que os estudantes evitem os desafios por
conta da frustragdo que eles podem provocar.
Nas poucas vezes em que foram utilizados,
geralmente, um grupo de alunos se colocava a
volta do jogador para observa-lo. Aos poucos,
os estudantes desistiam de acompanhar as
tentativas de solugdo do colega.

CONSIDERACOES FINAIS

E possivel afirmar que a Ludoteca se
tornou um espago de referéncia entre as
bibliotecas e escolas da regido, ao demonstrar
que o IFS valoriza o desenvolvimento de seus
estudantes por meio de atividades ludicas,
independentemente do suporte que favoreca
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este processo. Atualmente, os estudiosos
reconhecem aimportanciado desenvolvimento
de determinadas habilidades comportamentais
nos estudantes, como trabalho em equipe,
concentracgao e iniciativa. Sabe-se também que
varias delas s3o desenvolvidas enquanto os
envolvidos brincam, certamente aprendendo
a respeitar regras € as outras pessoas, assim
COMmo a se organizar no tempo € no espago.

O projeto alcangou o maior numero
possivel de estudantes e todas os momentos de
encontros foram positivos. Ao final do projeto,
a comunidade percebeu o valor dos jogos e da
aprendizagem por meio do entretenimento
de qualidade. Vérios estudantes passaram,
espontaneamente, a frequentar a Ludoteca,
ampliando, consequentemente, o uso de
livros e outros itens do acervo da biblioteca.
Os estudantes participantes deste projeto
dispuseram e continuam a dispor de uma
excelente alternativa para utilizar o seu
tempo livre, diminuindo a sua permanéncia
em possiveis ambientes ndo favoraveis a sua
formagao como estudantes e cidadaos.

Tendo em vista que, mesmo apds a
conclusao deste projeto, a Ludoteca permanece
em funcionamento, faz-se necessario refletir
acerca de alguns aspectos desfavoraveis
percebidos ao longo dos meses. Os estudantes
ndo dispuseram de tanto tempo livre quanto se
imaginava ao iniciar o projeto. Isso resultou
em um pequeno numero de oficinas e em maior
utilizacdo do espaco de forma livre. Se por um
lado nao se pode considerar tal situagdo como
negativa, de outro ¢ possivel afirmar que um
maior acompanhamento e direcionamento
das atividades poderia resultar em maior
produtividade dos alunos.

Outro fator que merece atengdo ¢ a
dificuldade de deslocamento dos alunos
da escola parceira para o IFS, a despeito
da distancia de cerca de lkm do campus.
Somente estiveram presentes na biblioteca
acompanhados de seus professores. Isso
influenciou na pequena participagdo dos

estudantes da comunidade externa no projeto.
Outras estratégias estdo sendo planejadas a fim
de aproxima-los do espago. De qualquer modo,
¢ sabido que, ao final do projeto, a Ludoteca
incentivou os estudantes da escola parceira a se
tornarem discentes do IFS quando concluirem
o ensino fundamental. Este ¢ um fator positivo
tendo em vista que o IFS ¢ uma instituicao que
oferece ensino médio de qualidade a fim de
promover mudangas nas condi¢des sociais dos
moradores da regido em que atua.
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