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

Esses espacgos sdo recentes, e seus precursores foram as brinquedotecas,
inicialmente, criadas para o empréstimo de brinquedos e jogos, com denominag¢des que
variam de acordo com suas origens: lekotetks — Suécia; toys libraries — paises de lingua
inglesa; ludothéque, na Francga; ludotheche — Itélia; ludotecas — Portugal e nossas
conhecidas brinquedotecas, criadas em sua maioria apds a segunda metade do século
XX (FRIEDMAN, 1992). Na Europa, principalmente na Franga, uma rede de ludothéques
atende aos mais diferentes interesses, mas predominantemente serve as criangas,
permitindo que interajam com outras criangas e com seus parentes; e aos adultos, que
tém nesses espacos locais de divertimento, troca de amizades e empréstimos de
objetos ludicos.

As brinquedotecas sao criadas para atender as necessidades dos seus usuarios —
criancas e adultos. Assim podemos imaginar que varias sdo as suas possibilidades,
dentre as quais podemos citar: de comunidades, de bairros, escolares, hospitalares,
clinicas, para portadores de necessidades especiais, em centros culturais, espacos de
lazer, para testes de brinquedos e jogos e em universidades.

No Brasil, a maior parte das brinquedotecas estd nas escolas, principalmente na
educacao infantil, pois na falta de brinquedos e jogos em namero e qualidade suficiente
para atender a todas as salas de aula, criam-se espacos destinados ao acervo da
escola, os quais atenderéo a todos os seus alunos. Assim, surgiram as brinquedotecas
escolares, em que, freqiientemente, ndo ha o estabelecimento de critérios para uma
classificagdo ou qualquer tipo de sistematizacdo que fundamente a organizacao.

Como fuga ao espaco de brincar/jogar montado nas escolas, em 1995, foi criado o
LABRIMP, um laboratério de brinquedos e materiais pedagdgicos, que surgiu com o0
propdsito de:

= Dinamizar os canais de contato, execucdo e avaliagdo de brinquedos

e materiais pedagoégicos pelos alunos e docentes da Faculdade de
Educac&o/USP;
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= Criar um acervo de material pedagdgico, visando a sua classificagdo
e utilizacao;

= Criar um acervo de brinquedos para a constituicdo de uma
brinquedoteca circulante;

= Criar um acervo de materiais de sucata para a confeccdo de
brinquedos e materiais pedagogicos;

= Desenvolver e promover o conhecimento e a analise de brinquedos e
materiais pedagoégicos dentro de areas de interesse por intermédio de
cursos e conferéncias;

= Promover atividades diversas como prestacdo de servico a
comunidade;

» Criar uma oficina de brinquedos e materiais pedagogicos;

= Implementar subprojetos de trabalhos vinculados ao LABRIMP que
envolvam alunos e professores e

= Manter intercdmbio com diferentes instituicbes no sentido de
promover a pesquisa, o0 estudo, difusédo e a elaboracéo de brinquedos e
materiais pedagogicos. (LABRIMP, 2009)

Desde sua criagdo, o Labrimp trouxe uma viséo diferenciada e de vanguarda. Para
além de um espaco com um acervo a disposi¢do dos seus usuarios, despontou como
um pélo de pesquisa, formacao de educadores unindo a teoria e a pratica, que pode ser
observado diuturnamente com as visitas agendadas de grupos de criancas advindas de
diferentes escolas, tornando-se assim um espaco de pesquisa e de potencializacdo a
inovacdes. O LABRIMP é composto da brinquedoteca aberta a visitas agendadas, um
acervo referencial de material pedagdgico e bibliografico, o acervo de jogos e
brinquedos para empréstimo e o Museu do brinquedo.

Nossas pesquisas estdo centradas no acervo de empréstimo do laboratério, pois a
sua manutencao requer uma série de cuidados e tarefas, entre elas: controle dos
objetos com a catalogacéo para o acompanhamento de entradas e saidas, organizacao
e manutencdo fisica do acervo, elaboracdo de fichas de cada objeto do acervo,
reposicado de pecas e renovacdo do acervo em fungdo dos langamentos e das novas
aquisicoes. Essas acdes, no entanto, ttm um centro critico: como organizar e classificar
um acervo de objetos tao diversos?

A organizacao dos objetos ludicos em categorias pode ocorrer de diversas formas.
Tal diversidade e a variedade ilimitada foram apontadas por Roger Caillois (2003), como
um fator que poderia levar a desisténcia em se descobrir um principio de ordem para
agrupar esses objetos com um numero restrito de categorias bem definidas. A tentativa
de realizar tal feito vem de longa data, Francois Rabelais (1494-1553), escritor francés
do século XVI, publicou uma satira a educacdo escolastica por meio da histéria de
Pantagruel, filho do gigante Gargantua, no mesmo periodo em que Pieter Brueghel
(1525?-1569), "O Velho", brinda-nos com a obra Jogos infantis, na qual retrata como

Rabelais um rol de brinquedos e jogos.
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Caillois agrupou os jogos em 4 categorias: Agon, (de agonos — sem limites), jogos
nos quais vence o melhor por suas habilidades fisicas ou intelectuais; Alea, jogos em
que a sorte é o fator determinante do vencedor, o destino é o artesdo da vitoria; Mimicry
jogos em que o mimetismo, a fantasia € a alma do jogo, o fazer “passar-se por” e,
finalmente, llinix jogos que nos provocam perda momentdnea da estabilidade da
percepcao, ou seja, que ocasionam um panico temporario.

A classificacéo de Caillois (2003), nas 4 categorias descritas nao foi suficiente para
cobrir toda a gama de jogos e, para tanto, elaborou uma complementag¢do em dois pélos
antagobnicos: paidia, que manifesta-se por uma fantasia incontrolada, com o dominio do
divertimento quase que unicamente, a improvisacdo e a descontracdo; e ludus, quando
h& uma tendéncia oposta em alguns aspectos, como por exemplo, a vontade de se
subordinar as correcdes arbitrarias, o gosto pela dificuldade, complementada por uma
enorme dose de paciéncia, habilidade e engenho. Seus estudos estdo ligados ao
universo adulto, mas podem ser aplicados ao universo infantil, como veremos o século
XX serd de suma importancia para se entender a crian¢a, o seu mundo e 0s objetos
ladicos.

O estudo da infancia e da crianga, no século XX, marcado pelos avangcos em
diversas areas (Antropologia, Historia, Medicina, Pedagogia, Psicologia, Sociologia entre
outras), destacou os objetos que a cercavam como ponto importante. O universo infantil,
até entdo desconhecido, tem os brinquedos e jogos apontados por Freud, Klein, Piaget,
Vygotsky, Wallon, Winnicott entre outros, como parte fundamental.

O surgimento das brinquedotecas, locais, por exceléncia, onde estdo o0s
brinquedos e jogos, trouxe uma preocupagdo a mais na area da ludicidade: como
organiza-los? Nesse sentido, tomamos dois pesquisadores, André Michelet e Denise
Garon, que serdo determinantes para a escolha de formas de organizacdo dos
brinquedos e jogos em todo mundo, e nos norteard na pesquisa dos processos de
organizacdo do LABRIMP, que passaremos a relatar.

O Laboratério de Brinquedos e Materiais Pedagdgicos — Labrimp, da Faculdade de
Educacéo da Universidade de Sdo Paulo — FEUSP adotou, ao longo de sua historia,
diferentes sistemas de classificacdo de brinquedos e jogos na organizacdo de seu
acervo de materiais. Tais classificacfes, apesar de ndo possuirem registros formais,
serviam como meio eficiente de organizacdo do acervo por um tempo determinado,
porém logo exigiam reformulacdes e/ou adaptacbes, dado o crescimento do acervo de
brinquedos e jogos do laboratério e as diferentes demandas de seus usuarios.

As formas anteriores de classificar e organizar os brinquedos e jogos do acervo
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foram, no entanto, baseadas no ICCP, sistema de classificacdo proposto por André
Michelet (1996, p. 159-172) quando na vice-presidéncia do International Council for
Children’s Play - ICCP, organizacdo da qual, inclusive, origina-se a sigla que passa a
nomear o sistema.

Para Michelet (1996, p. 162), “[...] o jogo é fonte de alegria, de equilibrio e de
desenvolvimento” e seus objetivos ao propor uma classificacdo para os jogos era o de
oferecer uma “ferramenta de trabalho educacional ou de acdo social” pragmética, ou
seja, simples e genérica. A intencdo seria a de que tal classificacdo fosse aplicada com
base, em primeiro lugar, no objeto, ou seja, no brinquedo e no jogo, e em segundo, no
gue a crianca faz com tal objeto, pois para esse pesquisador (1996, p.158) “[...] esse
caminho se baseia, portanto na observacgéo direta, apodia-se no uso cotidiano. [...]".

Os critérios utilizados para a criacdo do sistema ICCP se relacionam com o valor
funcional do brinquedo (qualidades dos brinquedos como objeto); com o valor
experimental (possibilidades oferecidas a crianca pelo brinquedo); com o valor de
estruturacdo (conteddo simbodlico do brinquedo que atua no desenvolvimento da
personalidade da crianca) e com o valor de relacdo (estabelecimento de relacéo crianca-
crianca/crianca-adulto/crianca-regras). A partir desses pressupostos, sao estabelecidos
“esquemas de andlise” dos brinquedos/jogos baseados em diferentes critérios:

Categorias/classes: brinquedos/jogos para primeira idade; de descoberta e
compreensdao; de descoberta da personalidade; criativos; esportivos; de sociedade

Idade média da utilizac&o: primeira idade (0-15 meses); maternal (15 meses-3
anos); pré-escolar (3-6 anos); escolar (6-12 anos); adolescéncia (12-16 anos)

Areas constituintes da personalidade da crianca: sensorio-motor; inteligéncia;
afetividade; criatividade; sociabilidade

A idéia do ICCP é a de cruzar esses critérios de forma a estabelecer, segundo as
especificidades dos jogos e brinquedos, a relacdo entre a faixa etéria, desenvolvimento
da personalidade e as categorias de brinquedos.

Em 1993-94, o LABRIMP adotou como sistema de classificagdo e organizagdo de

seu acervo de brinquedos e jogos 0 esquema de cores proposto no ICCP:

Vermelho: brinquedos para primeira idade, brinquedos para atividades
sensoério-motoras

Azul escuro: brinquedos para atividades fisicas
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Amarelo: brinquedos para atividades intelectuais
Verde: brinquedos que reproduzem o mundo técnico
Azul claro: brinquedos para atividades criativas

Laranja: brinquedos para relagdes sociais

A classificac&o por cores, uma vez que se baseia apenas nas macro-categorias do
sistema ICCP, tornou-se insuficiente para as necessidades do laboratério, ora por sua
generalidade, ora pela dificuldade no estabelecimento dos limites entre uma categoria e
outra — muitos brinquedos e jogos podem ser incluidos em mais de uma categoria.

A partir de 1997-98, segundo Martin (2009), surge, entdo, a necessidade de
reformulacdo das fichas de controle para os brinquedos e jogos que compunham o
acervo do LABRIMP. Criou-se, dessa forma, um sistema/esquema de cédigos bastante
simples, mas também baseado nos postulados de Michelet e, portanto no ICCP. Essa
nova criacdo, na verdade, foi decorrente de adaptacbes das quais se originaram novas
siglas, tais como: JO — jogos de regras; FC — faz-de-conta; M — brinquedos musicais; FT
— fantasia e teatro; etc.

A partir de 2000, as tentativas de classificacdo de brinquedos e jogos restringiram-
se a parte do acervo destinada ao empréstimo, ou seja, a parte circulante dos
brinquedos e jogos do laboratdrio.

Diante desse breve quadro acerca do percurso histérico dos sistemas de
classificacdo e organizacdo de brinquedos e jogos utilizados no LABRIMP, podemos
perceber que implantacdo do ICCP néo pdde ser concluida integralmente em nenhuma
das tentativas. Certamente, esse fato deve-se a diferentes causas, dentre elas o
constante crescimento e rotatividade do acervo de brinquedos e jogos, a auséncia de
apoio especializado para a efetivacdo do processo e a rotatividade da equipe, que,
formada em grande parte por bolsistas substituidos a cada ano em decorréncia da
demanda de bolsas oferecidas. Porém, é importante ressaltar que as dificuldades
relacionam-se também ao préprio sistema de classificacdo escolhido como base, ou
seja, o ICCP.

Estamos diante, entéo, de um sistema de classificacdo de brinquedos e jogos que,
apesar de se pretender pragmatico e simples, desdobra-se em inlmeras divisdes e
categorias, 0 que torna o trabalho real de organizagdo de acervos de brinquedos/jogos
bastante confuso e complicado, por exigir um conhecimento aprofundado acerca de
teorias, sobretudo do campo da psicologia, correndo-se o risco de chegar a um

resultado bastante subjetivo em relacéo as categorias de classificacdo estabelecidas.
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A Ultima tentativa de classificacao iniciada nos brinquedos/jogos do acervo de
empréstimo do LABRIMP, baseada no ICCP, ndo considerava todas as nuances no
sistema proposto por Michelet. Ao contrario, o que houve, de fato, foi a “criagdo” de uma
adaptacao baseada no ICCP que se adequasse a realidade das necessidades do
projeto.

Dada a dificuldade da implantacdo dessa classificacdo e, de certa forma, da
ineficiéncia dela para os fins do acervo de empréstimo, o trabalho foi suspenso em prol
da possibilidade de aplicacdo de um novo sistema de organizacdo e classificacdo: o
sistema C.O.L., Classement des objets ludiques, proposto por Kobayashi (2009).

Inicia-se, assim, em 2009, a implantacédo do C.O.L. no acervo de brinquedos/jogos
de empréstimo do LABRIMP com o objetivo principal de aperfeicoar o sistema de
empréstimo de brinquedos/jogos, servico esse oferecido pelo laboratério com o objetivo
de atender a comunidade (infantil e adulta), contribuir para a formacédo de educadores e
servir as criancas que freqientam a brinquedoteca do laboratério. A re-organizagéo e re-
classificacdo dos brinquedos/jogos levaria a ampliagdo do trabalho lidico desenvolvido
em torno do sistema de empréstimo de brinquedos/jogos do laboratério, pensando ainda
no maior alcance da divulgacao com a digitaliza¢éo do o acervo ja segundo o C.O.L.

O C.O.L., segundo Périno (2002), criadora do C.O.L. e diretora do Quai des Lude
(Centro de formacao dos jogos e brinquedos) em Lyon, na Franca, com trés décadas de
atuacdo na area da ludicidade, esse sistema de classificacdo é um utensilio que permite
aos profissionais, interessados em conhecer e utilizar objetos ludicos como um
instrumento para criancas e adultos, organizar e identificar brinquedos e jogos de forma
simples e coerente. O C.O.L. responde a trés preocupacdes principais: simplicidade de
utilizacdo, ganho de tempo e valorizagcdo dos objetos ludicos.

Périno (2002) afirma que a partir de sua atuacado na organizacdo de espacos
para brincar\jogar envolvendo arrumar, colocar em classes, organizar espacos e objetos
ludicos e a formacgdo de profissionais para atuar com publico em diferentes idades e
espacos, decidiu conhecer e levar para a Franca o0 ESAR, um sistema de classificacdo
dos jogos e brinquedos, criado em 1982, pela canadense Denise Garon, em sua tese de
doutorado, que teve por base a teoria do jogo de Jean Piaget, mais precisamente
centrada na obra A Formacao do Simbolo na crianca (1990).

Garon (1985, 1992), tomando da teoria piagetiana as categorias evolutivas do
jogo: E — exercicio, S — simbolo, A — acoplagem ou constru¢cédo e R — regras (o0 que deu
0 nome ao sistema ESAR), elaborou 4 facetas (A, B, C e D), sendo a primeira, Faceta A,

relativa a teoria piagetiana; a FACETA B, as condutas cognitivas; a FACETA C, as
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habilidades funcionais; e a FACETA D, as atividades sociais. As facetas A, B, C e D séo
dividas em subcategorias que utilizam palavras-chave, idéia decorrente das ciéncias
documentais. Posteriormente, foram incluidas outras duas facetas: FACETA E,
relacionada as habilidades de linguagem e a FACETA F, relativa as condutas afetivas
publicadas (GARON, 2002).

As dificuldades encontradas na formacdo dos ludotecarios na organizagcdo da
ludoteca (Ludotheque do Quai des Lude) e na analise de brinquedos e jogos para a
publicacdo anual da revista Le ludoscope, que analisa uma série de brinquedos e jogos,
levaram Périno a refletir, em 1997, sobre a necessidade de revisdo no ESAR. Assim,
surgiu o C.O.L. — Classement des objets ludiques, uma grade que foi criada para
atender as necessidades de escolas, centros sociais, centros de lazer, creches, casa de
criancas e outros espacos que reservam um lugar para o jogo e o brinquedo.

O referencial tedrico adotado no C.O.L. sdo os mesmos do ESAR (PIAGET,
1990; GARON, 1985, 1992, 2002), nos quais as atividades do jogo sdo organizadas
conforme as categorias de Piaget (Exercicio, Simbolo, Regras e Construcao) e a Faceta
A do ESAR, porém Périno optou por categorizar 0os objetos e os materiais ludicos tais
como sao apresentados pelos fabricantes, assim recorrendo aos dados da embalagem
do brinquedo ou do jogo.

As categorias principais do C.O.L. oriundas dos termos utilizados por Piaget e

Garon, assim temos:

- Brinquedos para jogos de exercicio (E) — esses objetos sdo utlizados 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, 0s
tapetes de sensacdes nos quais o bebé toca varios objetos e estd atento aos
resultados. Brinquedos de motricidade - s&o aqueles utilizados nas atividades
motrizes que implicam o corpo na sua totalidade, por exemplo, bola de tecido.
Brinquedos de manipulagdo - 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 sdo os objetos que possibilitam ao jogador
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reproduzir ou inventar agfes, situacdes, eventos, cenas de acordo com sua imaginacao
e que ajudam no conhecimento e na compreensao da realidade. Apresentados em trés
subcategorias: Brinquedos de papéis - sdo aqueles objetos utilizados para imitar
personagens, animais, situacdes, eventos e 0s quais sdo 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, agles,
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 os objetos, personagens,

situacdes, eventos pelo desenho, modelagem, gravura (Massa de modelagem)

- Jogos de acoplagem — sé@o aqueles que os elementos do jogo reunidos compdem um
novo conjunto: Jogos de construcdo — pecas isoladas que, reunidas por diferentes
técnicas, como superposicao, entrelagamento, formam objetos com 3 dimensdes
(Legos); Jogos de encadeamento - pecas isoladas que, reunidas por diferentes
técnicas, como superposi¢do, entrelacamento, enfileiramento e que formam objetos
com 2 dimensdes (quebra-cabeca); Jogos de experimentacdo — jogos cujos elementos
isolados sdo reunidos para a experimentacdo dos fendmenos quimicos; Jogos de
fabricacdo - jogos cujos elementos isolados sé@o reunidos para a producédo de culinéria,

artesanato ou artistico (meus colares, meu tear, etc.)

Jogos de regras - comportam um conjunto de convencdes e de obrigacdes que o0s
participantes se submetem, trata-se freqientemente dos jogos coletivos, com uma
variedade de subcategorias que a prépria nomenclatura aponta o objetivo: Jogos de
associacéo (loto, domind, memoaria etc), de percurso, de expressao, de combinacgéo, de

endereco e esporte, de reflexdo e estratégia, de azar e de questdes e respostas.

Apresentamos a seguir os modelos criados e adotados para o acervo do
LABRIMP (KOBAYASHI, SANTOS, KISHIMOTO, 2009):
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NoumEeEDO OBIETO LUDICO: CrasarFicacio C.OL.:

N*Exemplares

Foto:

DEscrICADDO ORIETO LUDICO:
Material preponderante:

N° pegas

QOutras Informacdes:

FABRICANTE:

Far<a ETARIA (Recomendad a):

ANATISE (CATECORIA C.OL.):

OeIETTVO/POSSIEILIDADES DE US0:

COMPETENCIAS REQUISITADAS E INTERESSES SUSCITADOS:

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

1 puort de

Descri¢do do Objeto Liudico

Material Preponderante: Borracha

N2 pegas: pega Unica (desmontavel em 4 partes)

Outras Informagdes: Atéxico, macio, lavavel, cantos arre-
dondados, suavemnente perfumado

Fabricante: Toyster

Faixa etiria recomendada: a partir de fi meses

Analise (Categoria COL)

Objeto Lidice para jogos de exercicio de manipulagio

Objetivos/Possibilidades de Uso

Manipular, pegar, morder, montar, desmontar

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

Pégina 2

Figura 2 - Modelo de ficha de catalogacéo de brinquedos (versdo digitalizada).
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C.QL - Classement des CBjers Ludicquees Codigo

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

A implantagdo de um sistema de organizagdo 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 devolugdo, elaboracdo de fichas de controle,
manutencdo do acervo, higienizacdo e reposicdo dos materiais, identificacdo dos
objetos de acordo com os cédigos de classificagdo do novo sistema. As acdes
necessarias para a implantacdo e manutencao de um sistema de organizac¢ao, 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
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sdo substituidos periodicamente (rotatividade da equipe).

A implanta¢do do C.O.L. no acervo de brinquedos e jogos para empréstimo do
LABRIMP, em relagdo as experiéncias anteriores, trouxe facilidades no controle e
manutengdo do acervo, e se tornou uma ferramenta para o acesso aos 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
ao seu uso. Para o laboratorio, o C.O.L. se transformou em objeto de pesquisa, pois
sabemos que, no Brasil, o LABRIMP é um laboratorio de referéncia para outros
laboratérios de pesquisa, instituicdes educacionais, brinquedotecas, cursos e grupos de
educadores, mantendo sempre o compromisso com a formacdo de educadores, com as
demandas infantis e com ludicidade.

Concluimos dizendo que a implantacdo do sistema C.O.L. no acervo de
brinquedos e jogos para empréstimo do LABRIMP contribuiu indiscutivelmente para que
0s compromissos do laboratério continuem sendo cumpridos de forma satisfatoria, além
de atestar que a utilizacdo de um sistema de classificacdo de jogos e brinquedos
eficiente e simples, como o C.O.L, é essencial para a otimizacdo do trabalho com
objetos ludicos em diferentes espacos.

As acbes de preparo da equipe, o0 que envolveu bolsistas, coordenadores, alunos
gue estagiam no Laborat6rio e os demais membros dos projetos que estdo ligados ao
LABRIMP, como o Museu do Brinquedo — MEB, os coordenadores do Pontdo de Cultura
— Ministério da Cultura, que estdo sob a coordenacao da professora Kishimoto formaram
um grupo instigante, que nos levou a elaboracdo de um manual, em fase de final para
publicacédo, de orientacdo para aquelas instituicbes que queiram conhecer e se utilizar
do C.O.L.

Salientamos, ainda que no acervo da sala de materiais ludicos e na brinquedoteca
do Centro de Psicologia Aplicada — CPA, UNESP — Campus de Bauru — Faculdade de
Ciéncias, local onde desenvolvemos o projeto de extensdo — PROEX — Brincando no
CPA , “[...] projeto envolvendo professores e alunos de Pedagogia, Psicologia e
Educacao Artistica tem como objetivo criar um campo de estudo e de ac¢des educativas,
interventivas, recreativas e de pesquisas com praticas ladicas nas suas multiplas
possibilidades.” (KOBAYASHI; KISHIMOTO, 2008), desde 2006, o sistema esta sendo
apresentado aos bolsistas, voluntarios e 30 alunos, que estdo no Centro, diretamente
envolvidos com os professores nos estadgios ou com a recreacdo nos periodos que
antecedem ou posteriores aos atendimentos, bem como quando os adultos séo
atendidos e n&o tem com quem deixar as criangas.

Para esses alunos e professores estamos ministrando orientacbes sobre o
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sistema, a teoria base e como utiliza-lo para a controle e manutengcédo desses espacos.
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