FORMACAO LUDICA DE EDUCADORES E AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E
COMUNICACAO: O PORTAL “OFICINAS DE BRINCAR”. Prof.2 Dr.2 Maria do Carmo
Monteiro Kobayashi (Depto de Educacdo — Faculdade de Ciéncias — UNESP, campus de
Bauru); Prof. Dr. Wilson Massashiro Yonezawa (Depto de Computacdo — Faculdade de
Ciéncias — UNESP, campus de Bauru); Wagner Antonio Junior (Depto de Educacdo —
Faculdade de Ciéncias — UNESP, campus de Bauru).

Eixo temético 10 - Tecnologias de informagdo e comunicacdo - TIC no processo de
ensinar e aprender e na formacdo docente.

RESUMO

Apresentamos as acdes possibilitadas pelo portal “Oficinas de brincar”: @ criar e alimentar
um web site para divulgar orientagées na montagem, organizacdo, controle e manutencao
acervos ludicos em diferentes espacos para brincar e jogar; ® orientar pais, professores e
a comunidade sobre a importancia do lidico; @ criar espacos virtuais de reflexdo on-line
sobre o brincar e jogar e os objetos ludicos; ® hospedar textos informativos e educativos
em diferentes formatos; © orientar na escolha de objetos ludicos; ? montar cursos de
formacgdo ludica para diferentes publicos on-line. O portal surgiu a partir das acdes
decorrentes do projeto “Brincando no Centro de Psicologia Aplicada — CPA”,
UNESP/Bauru — Brasil, iniciado em 2005 que tem por objetivo: auxiliar na organizacéo e
manutencdo do acervo de brinquedos e jogos usados pelos professores e alunos
envolvidos nas agbes de docéncia, pesquisa e extensdo no CPA. Outros objetivos foram
incorporados: criar um espaco de estudos para a utilizagdo interventiva, educativa e
recreativa na area da ludicidade. A organizagdo, o controle e a manutencdo de acervos
ltdicos nos levaram ao sistema de Classificacdo dos Objetos Ludicos - C.O.L., que foi
adotado no CPA e no Laboratério de Brinquedos e Materiais LABRIMP — FE — USP, a
partir 2008. O C.O.L. organiza os objetos ludicos em 4 categorias e suas subcategorias
gue possibilita conhecer as habilidades e competéncias acionadas na acao ludica pelos
brincantes. A repercussédo dos resultados nesses espacos ludicos e suas implicacbes
para a educacéao, recreacdo e intervencédo fez expandir a sua divulgacéo, hoje os web
sites abrem infinitamente essa possibilidade e requerem a convergéncia com as das
tecnologias de informacé&o e da comunicacao.

Palavras-chave: Formagéo ludica. COL. TIC.
1 INTRODUCAO

Encontramos, com frequéncia, espacos de brincar/jogar montados por adultos para
criancas em diferentes locais: cinemas, supermercados, shopping, lojas, entre outros.
Esses espacos ludicos, mais do que atender ao desejo das criangas naquilo que lhes é
natural, sdo também uma comodidade para os pais.

Com a difus@o do computador nas ultimas décadas, as atividades ludicas passaram
dos espacos concretos para 0s espacos virtuais. Um exemplo disso sdo os games, que
hoje se constituem em uma das atividades mais frequentes entre criancas e
adolescentes. Estes jogos para computador surgiram por volta da década de 1960, com o
jogo Spacewar, se disseminaram nos lares entre as décadas de 1970 e 1980 e hoje
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simulam com perfeicdo gréfica e digital realidades programadas. Muitos games simulam
esportes, como futebol, golfe entre outros.

Atualmente, a Internet oferece uma vasta gama de possibilidades e recursos, que
trazem discussGes que vdo desde as possibilidades de um trabalho educativo até a
resisténcia por parte de pais e educadores, em parte pelo desconhecimento que muitos
tém em relagdo as tecnologias digitais, ao computador e ao uso da Internet.

Existem ainda outras inUmeras possibilidades de uso das tecnologias digitais e da
rede, com objetivos educacionais em contextos ludicos. Dentre essas possibilidades,
damos destaque aos portais educativos, verdadeiras fontes de possibilidades
pedagodgicas Uteis as criancas, aos adultos e aos educadores. Mas, a escolha dos
brinquedos e jogos a serem disponibilizados para as criangas e os adultos € uma questéao
polémica. Muito se fala sobre a importancia das acfes ludicas desencadeadas pelo
brincar/jogar, mas sdo escassas as fontes referenciais e estudos que apontem o real
motivo pelo qual essas a¢fes sdo importantes. Quais sdo os critérios que nos permitem

olhar com mais propriedade o que ocorre quando as criangas e adultos brincam/jogam?

2 INTERNET E EDUCAGAO

Em plena era digital, a tecnologia da informacéo parece se referir exclusivamente
ao uso do computador. Porém, o conceito vai muito além e se relaciona a toda e qualquer
forma de gerar, armazenar, veicular, processar e reproduzir informagdes (FURLAN,
1994). Integralmente envolvida com a evolucdo da qualidade de vida do homem, a
tecnologia da informacdo proporciona a sociedade facilidades, mas também gera
desafios, principalmente porque, segundo Morin (2001), o homem esta vivendo um
periodo historico de mudancga de paradigmas. Essas mudancas se devem, em grande
parte, ao advento das tecnologias digitais e sua inser¢cdo nas atividades humanas, o que
trouxe novas demandas em um mundo cada vez mais informatizado e competitivo.

Segundo Furlan (1994), a Internet € um espaco virtual que pode ser considerado
como o maior recurso de todos os tempos, sendo um dos principais fatores de mudanca,
pois conecta as pessoas de seu ambiente pessoal, profissional ou educacional para
gualquer parte, com velocidade em tempo real, para fluxo de informagbes em forma de
dados.

Nos ultimos anos, o uso da rede tem gerado alteracdes profundas na sociedade,
assim como aconteceu com o telefone e a televisdo em épocas anteriores. As
possibilidades oferecidas pelas novas tecnologias da informacédo, especificamente pela
Internet, permitem que dados sejam rapida e facilmente acessados em qualquer parte do
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mundo, dependendo apenas do homem a transformacéo desses dados em informacéo e
em conhecimento (TAPSCOTT, 1999).

Além disso, a era digital possui grande importancia na reestruturacao da sociedade,
da mesma forma que a Revolucdo Industrial teve seus efeitos no final do século XVIII e
comeco do século XIX. No Brasil, os efeitos da Era Digital — especificamente o uso da
Internet — podem ser avaliados pela continua expansao de usuarios. Com inicio nos
tempos da Guerra Fria, para fins militares, e democratizada a partir do final da década de
1980 com a Word Wide Web (WWW), desenvolvida pelo pesquisador Tim Berners-Lee,
do CERN — Laborat6rio Europeu para a Fisica de Particulas, na Suica, a Internet vem, a
cada ano, ganhando novos usuérios e a tendéncia é de continuo crescimento.

Esses usuéarios da rede tém propiciado, também, o crescimento do numero de
URLs. Sdo as URLs que levam os usudrios a encontrarem sites que exploram todos os
tipos de temas na Internet. De sites de busca — os iniciais na rede, como Yahoo
(www.yahoo.com) e Cadé? (www.cade.com.br), e mais, atualmente, o Google
(www.google.com.br) — a Internet passou a expor todos os tipos de contetdos e idéias.
De sites pessoais — desenvolvidos sobre uma determinada pessoa — passando pelos
corporativos ou institucionais — que mostram uma empresa e sua estrutura — a sites de
comércio eletrbnico — que utilizam a Internet para vender produtos e servicos. Hoje,
dentre os muitos assuntos explorados pelos sites, estdo os relacionados a Educacao.

Caracterizando um ambiente dindmico e que s6 € acessado quando h& o interesse
do usuéario em buscar informagBes que deseja ou necessita, a Internet pode ser
considerada um instrumento a ser utilizado pelas escolas que acreditam no
construtivismo como um dos fundamentos de sua pratica pedagogica.

O construtivismo pressupde que o aprendizado é uma a¢do, um processo continuo
no qual os aprendizes buscam a informagdo em seu ambiente e constroem
interpretacdes pessoais baseadas prioritariamente no conhecimento e na experiéncia
(KOZOLIN, 1998). A apropriacdo dessas informag8es proporcionara ao aluno construir
seu préprio conhecimento, baseado nas experiéncias cotidianas. E por esse, dentre
outros motivos, que a educacdo ndo pode ser um processo fechado em si. E preciso
incorporar ao processo educacional as evolugdes naturais do homem, as construgdes
desse homem sobre o conhecimento ja estabelecido.

Por isso, é importante compreender que a utilizacdo de novas tecnologias da
informac&o, em especial a Internet, na area educacional, tem a possibilidade de criar uma
nova cultura e modificar as formas de producéo e apropriacdo do saber.

Na sociedade atual, marcada por rapidas mudancas, € necessario reavaliar 0s
correntes modos de ensino e aprendizagem. Um exemplo disso é a educacéo a distancia,

gue mostra-se como uma possibilidade inovadora no ensino atual, pois quebra barreiras
3
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geograficas e temporais. Porém, existe um longo caminho a percorrer para que essa
modalidade se afirme como mais adequada em determinadas tarefas. Além disso, a
educacéo a distancia é apenas um dos muitos temas no assunto “Educacao” na Internet,
existindo outras formas de exploracédo dessa area. E necessario que a escola, em sua
pratica pedagodgica, desenvolva novas competéncias em selecdo e distribuicdo de
informacédo, criando um novo tipo de treinamento educacional. Segundo De Castro
(2000), o uso das novas tecnologias, da Internet e das potencialidades do ciberespaco
pelo professor mostram-se como recursos para esse processo de agilizacdo do
aprendizado e sua estimulagéo.

A interface entre a Internet e as tecnologias digitais na Educagéo gera um processo
de adequacdo que proporciona a professores e alunos buscarem recursos na rede. Os
portais educacionais entram nessa realidade, conquistando ndo apenas usuarios
imediatos — os alunos, mas também os professores e as instituicdes, que passam a

incorporar os recursos da web na realidade educativa.
3 PORTAIS EDUCACIONAIS

O uso do termo “portal” ndo possui uma unica definicdo, sendo empregado para
designar diversos tipos de sites na Internet. Portal na Internet € um web site muito
visitado que, além de ser a porta de entrada para a Internet, oferece diversos servi¢cos
nas categorias contetado, comunicacgdo, comunidade, comércio eletrbnico e provedor,
com o objetivo de atender a grande maioria das necessidades dos usuéarios na Internet
(ANGULO; ALBERTIN, 2010).

Um portal pode ser considerado a pagina de partida do browser para a experiéncia
na Internet, seja ela uma experiéncia de pesquisa, de comércio, de entretenimento, ou de
comunicacdo. Um portal € a primeira pagina que aparece no browser quando o usuario
entra na Internet ou em um ponto de entrada. Existem quatro definicdes para o termo: ¥ a
porta de entrada para o contetdo on-line; ? a porta de entrada que reflete interesses e

desejos individuais; ¥

um conjunto de produtos e servicos que proporcionam
conveniéncia e valor; e ¥ um centro de vendas para comércio eletronico e distribuicéo de
produtos. Portanto, como afirma De Castro (2000), um portal € um mega-site com
interatividade, servigcos, comércio eletrdnico, entre outros.

Porém, ao utilizar o termo portal, muitos outros termos séo aglutinados e passam a
definir diversos tipos de sites. Além dos termos “portal horizontal” e “portal vertical”, ou
seja, 0 primeiro definindo um site que explora diversos temas e congrega Usuarios com
diversos interesses e o0 segundo, um site que explora um Unico tema em profundidade,

reunindo usudarios com interesses comuns, existem outros termos associados como
4
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“micro portal”, “portal industrial”, “portal business to business”, “portal de afinidade”, entre
outros.

Ao ser desenvolvido como um portal educacional, com estrutura para atender a
necessidade da escola, dos pais, dos alunos e dos professores, sendo efetivamente uma
ferramenta pedagogica de complemento as atividades desenvolvidas em sala de aula, ele
procura oferecer recursos que estejam de acordo com os desejos desses usuarios.

Existem alguns principios que devem ser atendidos, com objetivo de diferenciacao
e integragdo, a fim de verificar-se se o portal atende a uma especificidade educativa:
possuir conteudo significativo e situacdes de desafio, para estimulo da aprendizagem.
Para verificar esta predisposicdo deve-se avaliar o portal segundo os atributos que
estimulam a navegacgao:

- Conveniéncia: Facilidade para se obter o que se deseja.

- Confiabilidade: Confian¢a do usuario em relacdo ao portal.

- Acessibilidade: Facilidade com que o usuéario acessa o portal.

- Atualizagéo: Periodicidade com que os contetdos sao atualizados.

- Variedade de Servicos: Se o portal oferece exatamente 0 que o usuario necessita.

- Personalizag&o: Se o portal utiliza a linguagem do usuario.

- Interatividade: Possibilidade que o portal oferece de interacao entre usuarios.

- Navegacdo: Facilidade do usuario acessar as diversa paginas do portal.

- Conteudo: Profundidade do assunto desenvolvido pelo portal.

- Design: Impresséo grafica causada ao usuario.
4 PORTAL “OFICINAS DE BRINCAR”
4.1 Projeto “Brincando no CPA”

Em 2005, foi criado o projeto “Brincando no CPA”, com objetivo inicial de auxiliar na
organizacdo e manutencéo do acervo de brinquedos e jogos usados pelos professores e
alunos do Curso de Psicologia, nos estagios curriculares e nos projetos de extensao, em
atendimento no Centro de Psicologia Aplicada — CPA.

Com o decorrer das acdes realizadas pela coordenacdo e bolsistas o projeto
aumentou seu rol de atuacao e, a partir de 2006, outros objetivos foram incorporados as
acées: @ criar um espaco de estudos para a utilizacdo interventiva, educativa e recreativa
na area da ludicidade; ™ disponibilizar um campo para docéncia, pesquisa e extensdo a

ser realizada pelos envolvidos no projeto.
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A partir dos estudos realizados no Quai des Ludes, em Lyon, Franca, em 2008, pela
coordenadora, iniciou-se junto ao CPA e ao LABRIMP — FE/USP, a implantagdo de um
sistema de classificacdo do acervo de brinquedos e jogos, na sua organizacdo, baseado
na sistemética conhecida como C.O.L. — Classement des Objets Ludiques. O C.O.L
classifica os objetos ludicos em 4 categorias (KOBAYASHI, 2009; PERINO, 2002), sendo:

Brinquedos para jogos de exercicio (E) — esses objetos sdo utilizados para
atividades sensoriais e motrizes para o prazer de obter os efeitos e resultados
imediatos, e se apresentam em trés subcategorias: Brinquedos para o
despertar sensorial — sdo aqueles utilizados nas atividades sensoriais, sonoras,
visuais, tatil, sinestésica repetidas pelo prazer de obter resultados imediatos, por
exemplo, os tapetes de sensagcdes nos quais 0 bebé toca varios objetos e esta
atento aos resultados. Brinquedos de motricidade - sao aqueles utilizados nas
atividades motrizes que implicam o corpo na sua totalidade, por exemplo, bola
de tecido. Brinquedos de manipulacéo - sdo aqueles utilizados nas atividades
repetidas por prazer e implica as fungbes motrizes das maos: agarrar, pegar,
apertar, bater, lancar, enfileirar, empilhar, enfiar, como as bancadas para
encaixar pinos, rosquear, encaixar etc.

Brinquedos para jogos simbdlicos sao os objetos que possibilitam ao jogador
reproduzir ou inventar agbes, situacdes, eventos, cenas de acordo com sua
imaginagdo e que ajudam no conhecimento e na compreensao da realidade.
Apresentados em trés subcategorias: Brinquedos de papéis - sao aqueles
objetos utilizados para imitar personagens, animais, situacbes, eventos e 0s
guais séo proporcionais ao tamanho do jogador, por exemplo, a maleta do
doutor; Brinquedos de faz-de-conta — sdo aqueles que tém figuras e
acessorios utilizados para produzir uma cena especifica, agdes, situacdes ou
eventos, sem cenarios estabelecidos, esses objetos colocam o jogador em
situacao de dirigir a cena, a brincadeira (Barbie e seus acessorios); Brinquedos
de representacdo — sdo aqueles utilizados para representar 0s objetos,
personagens, situacdes, eventos pelo desenho, modelagem, gravura (Massa de
modelagem)

Jogos de acoplagem — sédo aqueles que os elementos do jogo reunidos
compdem um novo conjunto: Jogos de construcdo — pecas isoladas que,
reunidas por diferentes técnicas, como superposicao, entrelacamento, formam
objetos com 3 dimensfes (Legos); Jogos de encadeamento — pecas isoladas
que, reunidas por diferentes técnicas, como superposicdo, entrelagamento,
enfileiramento, formam objetos com 2 dimensbes (quebra-cabeca); Jogos de

experimentacdo — jogos cujos elementos isolados sdo reunidos para a
6
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experimentacdo dos fenbmenos quimicos; Jogos de fabricagdo - jogos cujos
elementos isolados sédo reunidos para a producdo de culinaria, artesanato ou
artistico (meus colares, meu tear, etc.)

Jogos de regras - comportam um conjunto de convencdes e de obrigacdes que
0s participantes se submetem, trata-se freqientemente dos jogos coletivos, com
uma variedade de subcategorias que a prépria nomenclatura aponta o objetivo:
Jogos de associacao (loto, domind, memoria etc), de percurso, de expresséao, de
combinacdo, de endereco e esporte, de reflexdo e estratégia, de azar e de
questdes e respostas.

A implantagdo de um sistema de organizacdo em um acervo demanda o
planejamento de uma série de acdes, entre elas: o preparo do grupo técnico, que vai
atuar, controle de empréstimos e sua devolucdo, elaboracdo de fichas de controle
(figuras 1 e 2), manutengdo do acervo, higienizacdo e reposicdo dos materiais,
identificacdo dos objetos de acordo com os cdodigos de classificacdo do novo sistema
(figura 3). As acdes necessarias para a implantagdo e manutengdo de um sistema de
organizacao, inclusive do sistema C.O.L., é dificultado, no caso do LABRIMP, pela
realidade da estrutura de funcionamento do laboratério, baseado, principalmente, no
trabalho de bolsistas, que sé@o substituidos periodicamente (rotatividade da equipe).

NouE Do OsJETO LUDICO: CrLassrFicacio C.OL.:

N*Exemplares

Foto:

Descriciopo OBIETO LUDICO:
Material preponderante:

N° pecas

Quiras Informacdes:

FABRICANTE:

Fara FTiR1A (Recomendada):

ANALISE (CATEGORIA C.O.L.):

OBJETIVO/POSSIEILIDADES DE USO:

COMPFETEN CIAS REQUISITADAS E INTERESSES SUSCITADOS:

Figura 1 - Modelo de ficha-guia para a catalogacéo de jogos e brinquedos.
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Bolofa (Linha Bebé)

Descricdo do Objeto Ludico

Material Preponderante: Borracha

N° pegas: pega Unica (desmentavel em 4 partes)

Outras Informagdes: Atéxico, macio, lavavel, cantos arre-
dondadoes, suavemente perfumade

Fabricants: Toyster

Faixza etiria recomendada: a partir de 6 meses

Analise (Categoria COL)

Objeto Lidico para jogos de exercicio de manipulagio

Objetivos/Possibilidades de Uso

MWanipular, pegar, morder, mentar, desmontar

Competéncias/Interesses
“Acompanha o desenvolvimento do bebé. Chama a atengdo
pelas cores”

Pdgina 2

Figura 2 - Modelo de ficha de catalogag&o de brinquedos (verséo digitalizada).

COL - Classement des Chjets Ludiques Codigo

jtos utlizados para Ictar peraagens, anines, SitnacBes, evertes e o5 quais
Jogos de papéis | #%0 propoveionais a0 tanankn a0 e 4o jogador, porexeripl, 4 maleta do
donrtor.

aueles que Bm Benire & amss350s wilizalos para profusirura cens especion,
agfes, situagies o eventos, sem cenizios esbbelecidcs, esses chjelos ecloeam o
jogador em situago de dirigiv s cens, 8 beiveadsiva (Badbie & sens sosssdvics).

Brimuedos para | Jogps de
jogos sinbdliccs | emeragio

Jogosds | aquelesufilimdos para repres antaras chjetss, peticnagers, sitiages, evertos
wpmsertgio | peln deserhn, modelagem, gramm

Figura 3 — Tabela de Cédigos e Cores do Sistema C.O.L.

A implantacdo do C.O.L., no acervo de brinquedos e jogos para empréstimo do
LABRIMP, em relagdo as experiéncias anteriores, trouxe facilidades no controle e
manutencgdo do acervo, e se tornou uma ferramenta para o acesso, dos educadores, a
dados que podem auxilid-los na compreensdo dos objetos ludicos preferidos e/ou
escolhidos pelas criancas. E, a partir desses objetos, levantar as habilidades necessarias

8
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ao seu uso. Para o laboratorio, o C.O.L. se transformou em um objeto de pesquisa, pois
sabemos que, no Brasil, o LABRIMP é um laboratorio de referéncia para instituicbes
educacionais, brinquedotecas, cursos e grupos de educadores, mantendo sempre o
compromisso com a formacdo de educadores, com as demandas infantis e com

ludicidade.

4.2 O web site

A facilidade de organizacdo dos acervos e a informagdes sobre os objetos ludicos
disponibilizados nas fichas desse sistema impulsionaram para outras acbes e,
atualmente, um novo objetivo passou a integrar as acfes propostas pelo projeto: criar e
alimentar um web site para registro, categorizacdo, consulta de informacdes e
orientacdes na escolha de objetos ludicos. A partir de 2011, este portal pretende
disponibilizar a funcionalidade de empréstimo on-line dos objetos ludicos do acervo da
CPA, para comunidade em geral.

O portal, denominado “Oficinas de Brincar” (figuras 4, 5 e 6), encontra-se em fase
final de elaboracdo e pode ser acessado por alguns usuarios, com informacgfes sobre
organizacao de materiais ludicos, divulgacdo de trabalhos realizados com a tematica da
ludicidade nas suas interfaces, com palestras, videos que mostram situacdes de jogos e
brincadeiras, informagfes sobre cursos e atividades realizadas pelos alunos e
professores da universidade. Abaixo podemos visualizar o site:

Porgunto ao espacialista Login

Lorem ipsum takimata mque ut vel,
vide dicant id el licari assentior
id his. Eam eu lob lisis complectitur.

Nec ea maiorum epicurei. Duo at volutpat defi-
nitiones, sit ei euismod recusabo, cum percip-
itur quaerendum ei. Oporteat vituperata has
et.

SOBRE O PROJETO NOTICIAS DESENVOLVIMENTO:
¢

Figura 4 — Péagina inicial do Portal “Oficinas de brincar”.
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BUSCAR BRINQUEDO | <
JOGO DA MEMORIA CHAVES

EITWE 1005 DE REGRAS - ASSOCIAGAO

SOBRE O PROJETO NOTICIAS DESENVOLVIMENTO:
[{3

BUSCAR BRINQUEDO I

JOGO DA MEMORIA CHAVES

SOBRE O PROJETO NOTICIAS DESENVOLVIMENTO:
{3

Figura 6 — Informacdes sobre jogos de regras.

O conteudo do site serd util para a formacéo continuada de professores da rede
publica, bem como promover situagfes recreativas para os alunos de Educacao Infantil,
Ensino Fundamental e Médio com jogos e brincadeiras eletrénicas. Além disso, o site
oferece um ambiente de colaboracéo e troca de informacdes entre o publico em geral e a
comunidade que envolve profissionais e pesquisadores na area da educacao infantil.

Ressaltamos, ainda que, 0 projeto tem permitido as interfaces entre pesquisas e

extensdo, com os trabalhos desenvolvidos pela coordenadora, com alunos de graduacéo
10
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em TCCs, orientagcdes em escolas e instituicdes, a docéncia na disciplina de Organizacao
de objetos ludicos, com alunos de diferentes cursos e os estudos realizados por alunos
de Computacéo e de Designer, na construcdo do site.

CONSIDERAGCOES FINAIS

O site Web, denominado “Oficinas de brincar”, encontra-se em fase final de
elaboracdo e pode ser acessado por alguns usuarios, nele estdo dados relativos a:
informacbes sobre organizacdo e classificacdo de materiais ladicos, divulgacdo de
trabalhos realizados com a tematica da ludicidade, palestras, videos que mostram
situacbes de jogos e brincadeiras, sobre cursos e atividades realizadas pelos alunos e
professores da universidade.

E preciso ressaltar que estudiosos da area (BROUGERE, 1998; 2004) nos mostram
que brincar e jogar ndo é natural, mas aprendido, que os objetos Iudicos séo fruto de uma
cultura que se cria em decorréncia de vérios fatores (BROUGERE, 2004), entre eles 0s
avancos tecnoldgicos, 0s quais ndo estamos a margem. A crianca hoje tem acesso a
varias midias. O conteudo do site serd util para a formacao continuada de professores da
rede publica, bem como promover situagBes recreativas com jogos e brincadeiras
eletrénicas.

Além disso, o site oferece um ambiente de colaboracéo e troca de informacgdes
entre o publico em geral e profissionais e pesquisadores da area da educacdo e
ludicidade. Se considerarmos que um portal abre um rol de possibilidade educativas
formais e ndo formais poderemos atingir uma grande publico, pois nosso objetivo primeiro
€ divulgar os estudos referentes ao brincar e jogar permitindo assim que as pesquisas
académicas, projetos bem sucedidos, bate-papos com pesquisadores da area possam
estejam ao acesso da comunidade em geral, criando-se assim uma rede de pessoas que

poderao transformar o ludico em a¢des para todas as pessoas em todas as idades.
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