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Resumo. A ludicidade desenvolve a imaginagdo, a socializagio e a percep¢ao do mundo, contribuindo para a
constru¢ao da identidade e da autonomia do ser humano. Quando as criangas brincam, imaginam e aprendem,
desenvolvem-se como cidadas. Através do ludico elas reproduzem situacGes do seu cotidiano e a partir desse
comportamento desenvolvem sua identidade. Diante dessas informac¢des compreende-se a importancia dos espagos
ladicos e educadores para o desenvolvimento infantil, por meio de um viés, que avalia a interacdo da crianca com o
meio. O principal objetivo é a elaboragdo de parametros qualitativos para a avaliacdo do potencial de ambientes de
educacio e ludicidade. A estrutura metodolégica deste estudo de natureza qualitativa, descreve uma pesquisa
bibliografica e de campo que analisa e enfatiza o potencial da ludicidade na educacido pré-escolar, a fim de auxiliar
constantes melhorias nos aspectos projetuais de ambientes educacionais. Por meio de levantamentos e analises de
escolas que oferecem potenciais espagos ludicos, constatamos que uma pequena e escassa minoria de institui¢oes de
ensino, de fato, podem ser classificadas como potencialmente ludicas educadoras. Isso evidencia que poucos sio os
edificios educacionais publicos e privados preparados para uma formacdo humana tdo necessaria na atualidade.

Palavras-chave: Espacos Ludicos; Espacos Educadores; Desenvolvimento Infantil; A¢do ILidica; Projeto de
Arquitetura e Urbanismo.

Abstract. Playfulness develops imagination, socialization and perception of the world, contributing to the construction
of identity and autonomy of the human being. When the children play, imagine and learn, they develop themselfs as
citizens. Through the playful, they reproduce situations of their daily life and from this behavior develop their identity.
Given this information, the importance of playful spaces and educators for child development is understood, through
a bias that evaluates the child's interaction with the environment. The main objective is the elaboration of qualitative
parameters for the evaluation of the potential of education and playfulness environments. The methodological
structure of this qualitative study describes a bibliographic and field research that analyzes and emphasizes the potential
of playfulness in preschool education, in order to assist constant improvements in the design aspects of educational
environments. Through surveys and analysis of schools that offer potential play spaces, we found that a small and
scarce minority of educational institutions, in fact, can be classified as potentially playful educators. This shows that
few public and private educational buildings are prepared for a human formation so necessary today.

Keywords: Playful Spaces; Educating Spaces; Child Development; Playful Action; Architecture and Urbanism Design.

INTRODUGAO

Os espacos ludicos e a interagao desenvolvida pelos educadores de infancia com as criangas permitem-nos
compreender a pertinéncia do campo da arquitetura e urbanismo em aspectos relacionados ao ambito
pedagogico. Na verdade, um ambiente e o seu respectivo espago construido, e a materialidade, influenciam
o comportamento da crianca e a sua aprendizagem. Os momentos de lazer e de brincadeira podem se
relacionar, uma vez que o ambiente é construido de modo a possibilitar o aprender brincando.

Pode-se concluir que a materialidade é composta pelos materiais construtivos, cores e mobilidrio, mas
seus significados estdo além dessa organizacdo. Esses podem ocorrer em edificios, como na escola ou nas
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casas, ¢ também em espagos livres, publicos ou privados, como quintais, patios, ruas, pragas ¢ parques da
cidade. Faz-se necessario compreender a nogao e a defini¢io de ambiente, e de que modo este influencia
na formagao humana, seja nas escolas ou na cidade, ja que essa interacdo impacta a formagao do cidadio.
Diante das divergentes nogbes entre areas do conhecimento sobre o espago, é necessirio observar e
organizar essa ideia.

O ambiente escolar ¢ imprescindivel ao desenvolvimento infantil, ¢ o espago que permite a relagdo
entre criancas em idade préxima, permitindo que lagos afetivos sejam criados, a0 mesmo tempo em que
funciona como uma ponte entre a crianca, a familia e a sociedade como um todo. Segundo a Lei n. 9.394
(1996)! em seu art.1°. “a educagio abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida familiar,
na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicdes de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e
organizacOes da sociedade civil e nas manifestagdes culturais”.

Portanto, a escola ndo € o tnico espaco que pode contribuir para a educacio. Espacos livres publicos
também tém a fungido de permitir a troca de saberes e de experiéncias nio tdo previsiveis quanto dentro do
ambiente escolar. O ambiente urbano, notadamente as cidades, tem grande potencial educativo, ao passo
que proporciona a interagdo entre o sujeito em formagdo e o meio. Conforme a Carta das Cidades
Educadoras (2004)2 “a cidade oferece importantes elementos para uma formacio integral: é um sistema
complexo e a0 mesmo tempo um agente educativo permanente, plural e poliédrico, capaz de contrariar os
fatores deseducativos”.

As interagOes entre a crian¢a e o meio, mediadas pela familia, e pelos ambientes educativos, ¢ ilustrada
no diagrama abaixo (Figura 1), extraido das OrientagSes Curriculares para a Educagio Pré-Escolar (2016)3.
Ele denota a fluidez das interacdes que cercam a crianga integrada a estabelecimentos educativos e que
mantém a relagdio com a familia. Juntos mediam a intera¢do com o meio e, por consequéncia, com a
sociedade.

Figura 1. Diagrama de interages. Fonte: Orientagées Curriculares para a Educacio Pré-Escolar (2016)

Se na escola o espaco se torna educativo, quando seus componentes materiais estio adequados a
proposta pedagogica; na cidade, o ambiente urbano e a configuracdo dos espagos puablicos também
denotam, implicitamente, determinados interesses e ideologias que sdo absorvidos pelas pessoas que o
utilizam.

Em seu estudo, sobre como a crianca desenvolve a nogdao de espaco, Piaget (1952) estabelece uma
relacdo entre a nogio de espago e a de movimento, e que corresponde a0 movimento do corpo humano,

1 Essa ¢ a Lei de Diretrizes e Bases da Educagio Nacional do Brasil, que foi revisada recentemente e esta em sua 7% Edigao.

2 Segundo site da instituicio a Associacio Internacional das Cidades Educadoras (AICE) foi fundada em 1994; é uma Associacdo
sem fins lucrativos constituida como uma estrutura permanente de colaboragio entre governos locais que se comprometem a
reger-se pelos principios inscritos na Carta das Cidades Educadoras. A Carta baseia-se na Declaragio Universal dos Direitos
Humanos (1948); na Convengio Internacional sobre a Eliminac¢io de Todas as Formas de Discriminagdo Racial (1965); no Pacto
Internacional sobre os Direitos Econémicos, Sociais e Culturais (19606); na Convencao sobre os Direitos da Crianga (1989); na
Declara¢io Mundial sobre Educagio para Todos (1990); na 4* Conferéncia Mundial sobre a Mulher celebrada em Pequim (1995);
na Declaragio Universal sobre a Diversidade Cultural (2001); na Carta Mundial pela Direito a Cidade (2005); na Convengao
sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (20006); no Acordo de Paris sobre o Clima (2015) e na Agenda 2030 sobre

o Desenvolvimento Sustentavel (2015).

3 Documento editado pelo Ministério da Educagio/Ditrecio-Geral da Educagio (DGE) da Republica Portuguesa.
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ou movimento corporal. Segundo ele “[...] o objeto somente se constituird sujeitando-se ou resistindo as
coordenag¢oes dos movimentos”. Desse modo, o espaco se refere a possibilidade de movimento.

No campo da arquitetura e urbanismo, o espago é considerado um documento que pode transmitir
informagdes sobre o mundo que vivemos. Sdo caracterfsticas subjacentes que apresentam mensagens
funcionais, iconicas e materiais.

O espaco ¢ também uma instancia social na medida que abarca os fixos e fluxos, objetos e a¢des, forma
e conteudo e revela o desenvolvimento das forgas produtivas da sociedade que o produziu, organizacio
social, ordenacdo econdmica, tecnologia existente no momento de sua construcao e o ambiente cultural
vigente.

No espaco educador, avalia-se diferentes tipos de aspectos ambientais fisicos como a cor, a insola¢io,
o mobiliario, a ergonomia e as questdes de conforto ambiental, para tornatr-se possivel a compreensdo de
sua materialidade e a influéncia da qualidade arquitetonica dos edificios escolares, como bem discute
Kowaltowski (2011)

Sio diversas as areas de conhecimento que permitem uma melhor analise para a realiza¢do dessa
avaliacdo, como a Psicologia, Arquitetura, Design e Pedagogia. O conjunto de elementos fisicos e humanos
que formam o ambiente escolar e os espagos educativos sdo muitas vezes subestimados. Ha ainda
dificuldade de compreensio da correlagdo entre arquitetura e proposta pedagdgica. Muitos arquitetos ao
projetarem os edificios, desconhecem a pedagogia, e por outro lado, os educadores ainda nido percebem a
importincia do espago e da arquitetura em seu trabalho.

Reforcando essas argumentacOes, o relatério Melhores Espacos para Aprender (Tradugdo nossa -
2016), encomendado pelo Governo Britanico ao Instituto Real de Arquitetos Britanicos (RIBA), analisou
os impactos da construcio e dos bons projetos arquitetonicos escolares sobre o desenvolvimento dos
alunos, tornando-se possivel o entendimento da importancia do espaco com alto potencial de ludicidade.
Os resultados demonstram que: financeiramente, compensa investir no ambiente escolar; e a arquitetura
dos espacos educativos impacta o ensino e o comportamento, facilitando a promoc¢io da cidadania e do
melhor relacionamento com os espagos comuns. Segundo o relatério, os projetos arquitetdnicos tém
impacto direto na produtividade escolar, mas, para além dos muros da escola, impactam também na solugio
de problemas sociais como a diminui¢do das taxas de violéncia, bullying e aumento no sentimento de
pertencimento e inclusao.

As escolas desempenham um papel importante na ampliagdo de nossas perspectivas e oportunidades
na vida, pois oferecem ambientes que podem afetar nossa autoestima, desempenho e rela¢oes, além de
contribuirem na constru¢ao de futuros cidadaos mais conscientes, proativos, colaborativos e sensiveis ao
outro.

Um bom design nio caracteriza apenas aparéncia. Os espagos possuem uma importante contribuicao
para o desenvolvimento humano. Um bom projeto pode contribuir significativamente para alunos,
professores e funcionarios. Segundo pesquisa realizada pelo RIBA, a maioria dos professores acredita que
bons prédios escolares podem reduzir o bullying e o mau comportamento do aluno, pois propiciam melhor
comportamento, envolvimento, bem-estar e realizacio dos alunos. Além disso, hd também um impacto
positivo na produtividade da equipe escolar quando sio confortaveis e bem projetadas.

E possivel criar um ambiente que incentive os alunos a irem a escola e se tornarem mais engajados.
Evidéncias do POE* mostram que as escolas que ofereciam uma variedade de diferentes tipos de espagos
e oportunidades para sair da sala de aula, relataram maior engajamento dos alunos. O design da sala de aula,
que proporciona interesse, por meio de um esquema de cores bem integrado, decoragio e exibi¢ao, também
aumentava o engajamento.

Um bom projeto escolar pode inclusive reduzir os custos de funcionamento e manutengao, estimando-
se o valor proximo do salario anual de um professor. Na Inglaterra, segundo consta o relatério Melhores
Espacos para Aprender (tradugdo nossa - 2010), sdo gastos mais de 150 milh6es de libras por ano em
operacio e manutencio das escolas.

Em contrapartida, ambientes de aprendizagem pobres sdo prejudiciais aos professores, afetando a
produtividade, a satde e o bem-estar, dificultando a composicao de uma boa equipe. Além disso, nota-se o
abandono da profissdo por parte de profissionais expostos constantemente ao estresse e a supetlotagio. A

4 A POE (Post Occupancy Evaluation) surgiu na Escocia e nos Estados Unidos e tem sido usada de uma forma ou de outra desde
a década de 1960. Preiser et al. (1983) definem o POE como “o processo de avaliar os edificios de forma sistematica e rigorosa
depois de terem sido construidos e ocupados por algum tempo”. O aspecto unico da Avaliacio Pés-Ocupacio é que ela gera
recomendag¢bes com base nas experiéncias de todos os grupos de partes interessadas sobre os efeitos dos edificios sujeitos na
produtividade e no bem-estar.
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maioria dos professores acreditam que os ambientes escolares tém impacto sobre eles e seus alunos. Eles
defendem uma revisao liderada pelo governo do programa de construcio de escolas, concentrando em trés
areas principais: fluxo de informagoes, layout e permissoes de area e uso de equipamentos de gerenciamento
predial. O Instituto Real de Arquitetos Britanicos (RIBA) acredita que a reforma dessas areas ajudara a
oferecer melhotes resultados dentro das restricGes de recursos.

Nesse sentido, constata-se como o arquiteto influencia positivamente no desenvolvimento humano e
que um espaco com um alto potencial de ludicidade impactam o bem-estar, pois ajuda os alunos e a equipe
a sentirem-se pertencentes a escola, estimulando uma interacdo social positiva e um estilo de vida saudavel.
Isso é significativo, pois um corpo crescente de pesquisas demonstra que o bem-estar tem um forte impacto
na obtencao de bons resultados.

Como resultado de estudos desenvolvidos pelo relatério em questdo, Melhores Espacos Para Aprender
(2016), estabelecem-se alguns critérios considerados relevantes na constituicio de um bom projeto. Dentre
eles estdo: a iluminacio, o sentimento de pertencimento do aluno, a ventilagdo, conforto térmico, as cores,
a flexibilidade, a actstica e outros que serdo apresentados a seguir para o entendimento desses parimetros
essencials na constru¢do de um espaco ludico.

Portanto, o bom desenho escolar tem um impacto positivo nos resultados educacionais e pode
contribuir para um aumento relevante na progressao académica nas escolas primarias e secundarias, bem
como a materialidade de um espaco ludico tem potencial significativo para o desenvolvimento humano. A
partir da arte, dos jogos, brinquedos e brincadeiras, constréi-se um espago de vivéncia que oferece as
pessoas momentos de relaxamento, tornando-as desarmadas aos padrOes de aceitagdo social
constantemente impostos. Permite-se assim, que criangas ou adultos possam expressar quem sdo,
possibilitando a partir dessas expressdes a construcido de novas visdes de mundo e permitindo um novo
tipo de acesso aos individuos.

O Desenvolvimento Infantil, a aprendizagem e o ambiente construido

E premissa de qualquer projeto de arquitetura e urbanismo, promover o méaximo desempenho das
fungoes técnicas, como também a expressao estética, artistica e perceptiva. O projeto, ndo é uma somatoria
da avaliagio e afericiio das necessidades ambientais, climaticas, fisicas, fisiol6gicas, emocionais, psicolégicas,
mas sobretudo a criagdo de uma atmosfera que compreende, abriga e impacta direta e indiretamente o
fruidor de modo positivo ou negativo.

No contexto da educacido escolar, o projeto deve ainda contar com o olhar atento as constantes
transformagoes inerentes ao desenvolvimento humano. Os ambientes devem estar preparados com
qualidade para que essas mudangas constantes auxiliem um desenvolvimento humano adequado.

Nesse sentido é primordial compreender como se da esse desenvolvimento e a aprendizagem na fase
infanto-juvenil com o proposito de embasar um projeto de qualidade que ofereca condi¢des para o bom
trabalho pedagdgico.

Alguns autores como Piaget (1952), Steiner (2013), Montessori (1949) e Vygotsky (1987) se debrucaram
sobre a tematica, nos propiciando apresentar uma breve revisio acerca de suas diferentes e complementares
visdes. Contudo, diante da complexidade e da relevancia desses pensadores na area da educacio, pedagogia,
psicologia, filosofia e medicina, nos atentaremos sucintamente aos aspectos que envolvem mais diretamente
a criagdo e organizac¢io da estrutura fisica e ambiental.

As contribui¢Ges das teorias de Piaget (1952) para a pesquisa particularmente se concentraram no
estudo da caracterizagdo dos estagios de desenvolvimento intelectual e a descoberta de como se da a
constru¢ao do mundo pela crianca. Ele desenvolveu uma classificagdo em quatro grandes periodos no
desenvolvimento das estruturas cognitivas, intimamente relacionados ao desenvolvimento da afetividade e
da socializagio da crianca. £ uma ordem sucessiva e nio apenas cronoldgica, que depende da experiéncia
do sujeito e no apenas de sua matura¢io ou do meio social. (Cavicchia, 2010).

Para Piaget o sujeito constréi o conhecimento na interagao com o meio fisico e social, e essa construcao
vai depender tanto das condi¢oes do individuo como das condi¢des do meio. (Darsie, 1999). Logo, esse
meio fisico que ele destaca deve ser seriamente investigado pelos arquitetos e urbanistas.

Sdo os estagios: a) sensorio-motor, faixa de 0 a 2 anos de idade, quando pode-se propiciar espagos que
estimulem a descoberta, por meio do sentit, ver, ouvir ou tocat; b) pré-operatério, faixa de 2 a 7 anos,
quando os espagos irdo proporcionar imaginagio, a expressdo e a criacio do faz-de-conta; ¢) operatério
concreto, faixa de 7 a 11 anos, quando podemos incrementar as atividades em espagos abertos, incentivar
a concentragao ou as atividades fisicas; e d) o operatério formal, faixa de 12 anos em diante, quando se
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disponibiliza a criacdo de espacos com desafios, incentiva a expressdo da arte e a imaginagdo, a0 mesmo
tempo que estimula aspectos fisicos e habilidades intelectuais.

Cada estagio tem implicitamente expressas suas demandas espaciais; o arquiteto consegue, a partir
dessas nogoes, estruturar um ambiente que possa ampliar o desempenho do desenvolvimento infantil. Em
ambientes ladicos, todas as formas, mobilidrios e objetos podem ser adaptados a essa funcio de envolver
o individuo ao seu meio natural, instigar um aprendizado mais divertido com atividades estimulantes e de
arte, beneficiando fisica, emocional e socialmente.

Para o filésofo Rudolf Steiner, fundador da pedagogia Waldorf, as teorias sobre o desenvolvimento
humano, acontecem de modo diferente. Para ele a vida humana decorre em ciclos de aproximadamente
sete anos, denominados seténios, e quatro tipos de corpos se constituem com as idades. (Lanz, 2016).

HEsses seténios orientam e impde regras tanto para os educadores, quanto para o espaco construido. Os
dois primeiros seténios fundamentaram a apreensio de conhecimentos necessarios acerca dos objetivos
propostos ao estudo. O primeiro trata da estimulacio do desenvolvimento infantil. E o momento em que
se desenvolve a organizacdo corporal; a crianga ¢ como um grande 6rgdo sensério que transmite seus
impulsos interiores para fora e absorve inconscientemente tudo o que existe ao seu redor. As influéncias
externas que circundam a crianga exercem efeitos sobre a sua organizagao fisica e psiquica, que influenciarao
sua vida adulta. Nesse perfodo ha intensa atividade corporal, dando énfase a parte motora, por meio de
espacos e brincadeiras que estimulam o corpo, contribuem para a fantasia, a imitacao e o brincar livre. No
segundo seténio desenvolvem-se as qualidades relacionadas ao sentimento, a fantasia e a emotividade. A
crianca pensa, aprende e conhece qualquer fato, estando também engajada emocionalmente. Enfatizam,
portanto, as artes como meio de aprender e expressar sentimentos e emogoes.

Além dos seténios, o idealizador também classifica as criangas por quatro tipos de temperamentos:
sanguineo, melancélico, fleumatico e colérico. Sdo duas perspectivas que se interagem e criam um método,
que visa a aprendizagem sob os aspectos bioldgico, psicologico e espiritual num espaco atrativo e
estimulante, diretamente relacionado a um modo de vida mais préximo da natureza, com maior énfase nos
trabalhos mais tradicionais e manuais do que mecanizados e tecnolégicos.

Maria Montessori (1870-1952) médica, educadora e pedagoga, iniciou seus estudos com foco na
educac¢ao de criangas com deficiéncia. Essa experiéncia bem-sucedida permitiu a criagdo de um método
com base nas ideias de liberdade, atividade e independéncia. Além disso, a educacdo dos sentidos é
considerada de suma importincia para o desenvolvimento biolégico. Seus pensamentos e experiéncias
impactaram profundamente a organizacdio dos ambientes, que devem ser adaptados as necessidades e
personalidades dos alunos. O ambiente deve ser composto de objetos e mobilidrios simples, praticos,
coloridos e atraentes a atividade infantil, como também, resistentes e adequados a fase de desenvolvimento.
Nessa perspectiva, de maneira natural, os objetos sdo os agentes estimulantes das atividades e a crianca, o
agente ativo, que pode fazer suas escolhas, com interesse e entusiasmo. (Lancillotti, 2012).

Percebe-se que o método de ensino, dessa grande educadora, destaca o ambiente como um dos pontos
centrais na aprendizagem. Por esse motivo, é valiosa uma maior descricio dos ambientes. Nestes, ¢é
primordial despertar a liberdade e independéncia da crianca. Ela deve pegar, transportar e adaptar os
mobilidrios a seu gosto, como, por exemplo, uma cadeira. Essa autonomia também deve ser incentivada no
cotidiano para que se exercam as atividades sozinha como, por exemplo, alimentar-se e vestir-se.
(Montessori, 2017).

Para Rohrs (2010) a ordem é outro aspecto pertinente ao espago e naturalmente apreciado pelas
criangas. Uma crianga pequena até 2 anos, ndo consegue viver na desordem. Foi observado em escolas que
criancas de trés ou quatro anos de idade, apds terminarem um exercicio, recolocam as coisas no lugar. A
ordem das coisas, significa conhecer a posi¢do dos objetos no ambiente, lembrar-se do lugar onde cada um
deles se encontra, ou seja, orientar-se no ambiente e domind-lo em todos os detalhes. O ambiente
pertencente ou dominado pelo espirito é aquele que se conhece, aquele onde é possivel movimentar-se de
olhos fechados e ter 2 mio tudo que nos cerca: é um local necessario a tranquilidade e felicidade da vida.

Por dltimo, destacamos o psicélogo Lev Vygotsky (1896-1934). Ele ressalta a importancia e o impacto
de um grupo cultural no individuo. A crianca nasce enquadrada num meio social, sua familia, e a partir
disso, estabelece as primeiras relagdes com a linguagem. Neste ambito, poderio ser incluidos até mesmo, o
modo de se expressat fisicamente. (Vygotsky 1987, citado por Basso, 2000). Assim, o ambiente é uma
estrutura provida de elementos que contém significado cultural.

Diferentemente de Piaget, Vygotsky buscou recuperar o estudo da consciéncia. Segundo Neves e
Damiani (2013), ele afirma que o meio social é determinante do desenvolvimento humano e que isso
acontece fundamentalmente pela aprendizagem da linguagem, que ocorre por imitagio. O homem é ser
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histérico e produto das relagSes sociais que esta além do ser biolégico. A aprendizagem acontece na relacio
do homem com o mundo, mas nao de forma direta e sim mediada, constituida por elementos intermediarios
nessa relacio.

Vygotsky acredita, portanto, que para a realizagdo de determinada tarefa, o individuo deve ir além da
sua estrutura bioldgica, e participar de ambientes e praticas especificas que oferecam o aprendizado e a
convivéncia social. Embora o ambiente apresentado por essa teoria seja, mais fortemente dependente das
relagdes sociais e subjetivas, buscou-se no estudo, compreender como constituir ambientes educadores e
ladicos coerentes com sua visdo.

Oliveira (2005) destaca o importante papel dos ambientes e dos educadores no processo de
aprendizagem como vemos no excerto abaixo:

[..] o ambiente das creches e pré-escolas pode ser considerado como um campo de vivéncias e
exploragoes, zona de multiplos recursos e possibilidades para a crianga reconhecer objetos,
experiéncias, significados de palavras e expressoes, além de ampliar o mundo de sensacoes e
percepgdes. Funciona esse ambiente como recurso de desenvolvimento, e, para isso, ele deve ser
planejado pelo educador, parceiro privilegiado de que a crianca dispSe. (Oliveira, 2005:193)

Diante dessa explanagio podemos considerar a ideia de um ambiente flexivel repleto de instrumentos
que podem ser manipulados e planejados pelo educador. Este, rege os instrumentos e oferece maltiplas e
possiveis experiéncias a serem vividas, com vistas a0 bom desenvolvimento cognitivo, emocional e social.

Diante dessas quatro correntes de pensamento acima apresentadas podemos vislumbrar suas
contribui¢cdes a construcdo de parametros de verifica¢ido de potencialidade lddica e qualidade ambiental, e
ainda, permitir a maior reflexdo dos parametros de projetos de ambientes escolares e ludicos. Contudo,
ainda ¢ significativo compreender que esses edificios, espacos e ambientes devem desempenhar seu papel
ndo somente para as criangas, os principais vivenciadores, mas igualmente abrigar as necessidades de todos
aqueles que estio envolvidos no processo de ensino-aprendizagem.

Algo de peculiar interesse, ainda no que se refere a concepcao ambiental adequada a aprendizagem, é
salientar o papel dos jogos, da arte, dos brinquedos e brincadeiras na construgio de um bom
desenvolvimento infantil e infanto-juvenil como veremos a seguir.

A importincia do jogo, do brinquedo e da atividade Iidica desenvolvimento infantil

Segundo Sabini e Lucena (2008), as atividades ludicas infantis oferecem uma fonte para estudos em
diferentes dire¢des: do ponto de vista sociolégico, na perspectiva psicologica e em uma abordagem
antropologica. Do ponto de vista sociolégico é possivel analisar a interagdo da crianca com o outro, e
petceber como se dd a interacdo e a participacdo de cada um dos parceiros em uma brincadeira, sejam
adultos ou criancas. Sob essa perspectiva ainda é possivel analisar o surgimento e o papel da lideranca, dos
jogos de poder, a influéncia do género, entre outras possibilidades. Na perspectiva psicolégica ¢ possivel
constatar que o significado dos objetos e a¢des pode ser modificado de acordo com cada faixa etaria e o
modo como a crianga organiza sua agdo, imita os adultos e utiliza a linguagem para expressar
conhecimentos, preferéncias, competéncias e habilidades.

Os jogos didaticos e educativos se expandiram a partir dos ideais humanistas do Renascimento no
século VII e foram acompanhados por estudos de fildsofos acerca da importancia da imagem e dos sentidos
para a apreensdo do conhecimento. Comenius (1657, citado por Kishimoto, 2011) demonstra na obra Orbis
Sensualium Pictus de 1657, a relevancia das imagens para a educagio infantil.

Porém, as primeiras referéncias aos jogos didaticos remontam a Platdo, que ja no século IV a.C.
dissertava sobre as vantagens dos métodos mais ludicos de ensinar, em contraponto aos meios violentos.
Existem registros em Roma de pequenos doces em formato de letras, produzidos pelas confeiteiras romanas
e destinados a facilitar o aprendizado da leitura, segundo Kishimoto (1990).

Locke (1998, citado por Kishimoto, 2005), o pai do empirismo, reforca a tese, explicando que tudo que
esta na inteligéncia passa pelos sentidos. Com isso multiplicam-se os jogos de leitura além de diversos jogos
que sdo destinados a tarefa didatica em diversas areas do conhecimento.

Campagne (1989), discorre sobre a dupla fun¢io do jogo, que apresenta fung¢do lidica e fungio
educativa. Quando exerce funcio ludica, o jogo propicia diversdo, prazer e até o desprazer quando escolhido
voluntariamente. A crianga, por meio do jogo, pode entender os objetivos propostos, como também, tem
contato com as experiéncias da diversao. Num jogo tematico, por exemplo, sua fung¢io ludica proporcionara
entretenimento na crianga e ela realmente entrard no mundo de faz de conta que ele pretende passar. Na
funcio educativa, o jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos
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e sua apreensio do mundo. Muito mais do que proporcionar a diversdo para a crianga, os jogos semptre
propiciam aprendizado diferente, dependendo da vertente do conhecimento.

Na fase infantil temos os jogos de construgdo e os jogos didaticos. Os jogos de constru¢do permitem
que a crianga construa, transforme e destrua, expressando o seu imaginario e os seus problemas, permitindo
aos terapeutas o diagnostico das suas dificuldades de adaptagao (Nogofold, 1990). Para os educadores é um
estimulo a imaginacdo infantil e ao desenvolvimento afetivo e intelectual (Michelet, 1990). Sao jogos que
enriquecem a experiéncia sensorial, estimulam a criatividade e desenvolvem as habilidades da crianca. Antes
dos 3 anos, a crian¢a apenas manipula grandes blocos ou objetos de encaixe, empilhando-os ou explorando
esses materiais, mas sem a preocupacdo em construir algo. A partir de 3 anos sdo sugeridas construcoes
com materiais naturais, com areia, neve e agua; e a partir dos 4 anos, o educador deve se preocupar em
ensinar a crianga a imaginar uma estrutura antes de construi-la.

Os jogos didaticos sdo mais dinamicos, pois permitem a exploracio e produzem multiplos efeitos na
esfera corporal, cognitiva, afetiva e social da crianga. Ja os jogos educativos sio atrelados ao ensino de
contetudos; no entanto, sido inadequados ao desenvolvimento infantil, pois limita o prazer e a liberdade da
crianga e pode se tornar mondtono e cansativo.

Neurociéncia, arquitetura e o ambiente de aprendizagem

Os conhecimentos neurocientificos avangaram nas ultimas décadas e chegaram por meio da divulgacao
cientifica ao publico leigo e em especial aos educadores. Na interface entre educacdo e neurociéncia
emergem alguns desafios a serem enfrentados como: a divulgacdo adequada para os educadores e o publico
em geral e a inclusdo da neurociéncia na formacao inicial do educador. Assim os educadores tém papel
fundamental, pois sio como mediadores das mudancas neurobiolégicas que caracterizam a aprendizagem.

Os estudos da neurociéncia auxiliam a fundamentar a pratica pedagoégica e orientam ideias para
intervencdes, demonstrando que as estratégias de ensino que respeitam a forma como o cérebro funciona
tendem a ser mais eficientes.

Nio existem dois cérebros iguais, mas podemos afirmar que todos temos vias motoras e sensoriais que
seguem o mesmo padrio. No entanto, o que torna os cérebros diferentes sdo as experiéncias de cada
individuo que permitem interligacdes neurais que constroem uma histéria propria.

Uma caracterfstica marcante do sistema nervoso ¢é a sua permanente plasticidade, ou seja, sua
capacidade de fazer e desfazer ligagdes entre os neur6nios, como consequéncia das interagées constantes
com o ambiente externo e interno do corpo. A grande plasticidade nesse processo sdo as associagOes
existentes entre as células nervosas, que ¢é a base da aprendizagem e permanece, felizmente, ao longo de
toda a vida. Ela apenas diminui com o passar dos anos, exigindo mais tempo para ocorrer ¢ demandando
um esfor¢o maior para que o aprendizado ocorra de fato.

A arquitetura no desenvolvimento humano

Atualmente, grande parte das salas de aula ainda s3o ambientadas conforme o modelo tradicional, com
carteiras individuais voltadas para a lousa. Evidencia-se uma arquitetura que desvaloriza o comportamento
humano, pois impossibilita a comunica¢do dos alunos entre si nesses ambientes, eliminando grande parte
do estimulo aos estudantes. Estudos apontam relacdo direta entre a qualidade do espaco fisico e o
desempenho académico dos discentes.

“Assim, edificios escolares nio podem se resumir a um conjunto de salas de aula: precisam incluir
espagos de estudo individuais e em grupo, laboratérios especificos, espagos de convivio diversos,
entre outros que possibilitam a experiéncia de aprendizado na sua plenitude. ” (Deliberador 2016,
25).

O espaco é o elemento central quando se pensa nas transformacdes e avangos necessarios para a
qualidade dos ambientes ladicos e educativos. F necessario que haja intervencio arquitetonica para que o
projeto preveja os espacos e suas qualidades e também a maneira como serio utilizados, para atividades e
interagOes entre 0s USUALIOS.

O HEAD Project (Holistic Evidence and Design) estudo financiado pelo Conselho de Pesquisa de
Engenharia Fisica e Ciéncias do Reino Unido, através das avaliagOes realizadas em 153 salas de aula de
escolas primadrias, concluiu que as diferencas nas caracteristicas fisicas das salas demonstraram 16% de
variacdo no progresso da aprendizagem ao longo de um ano letivo. Portanto, pode-se afirmar que quanto
mais bem projetada for a sala de aula, maior serd o desenvolvimento académico.

Para Zevi (1996) o espago é o protagonista da arquitetura porque “a arquitetura nio é apenas arte e
nem s6 imagem de vida histérica e vida vivida por nés e pelos outros; ¢ também e sobretudo, o ambiente,
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a cena onde vivemos nossa vida. ”” Nessa perspectiva é importante destacar os estudos e autores que revelam
quais os elementos chaves a serem ressaltados em projetos voltados a area da educacao.

Nos tltimos 50 anos, ha tentativas de trazer novos modelos para as salas de aula, porém ainda tem sido
pouco aplicado. As mudancas pedem novos projetos e adaptagao dos ambientes de ensino inserindo a
tecnologia e outros variados recursos.

O arquiteto holandés Herman Hertzberger (1999), foi um dos profissionais que teve boa parte da sua
carreira dedicada a edificios escolares, especialmente voltados a pedagogia montessoriana, durante as cinco
décadas de sua carreira. Ele defende que os arquitetos podem proporcionar ambientes em que o
aprendizado ocorra de uma forma mais convidativa, priorize a fluidez da circulacio, a versatilidade e a
multifuncionalidade do ambiente, proporcionando uma maior intera¢ao dos usuarios com os espacos.

Segundo Kishimoto (1998), para a organizacio de espagos deve-se levar em consideracio como sera a
disposi¢ao dos materiais, o nivel de verbaliza¢io entre a crianca e o adulto e os aspectos educativos e
corporais que estimulam as brincadeiras. Projetos com mobilidtios compostos por objetos e materiais
concretos que facilitem o aprendizado e compreensio da crianga. Alguns parimetros estabelecidos apontam
para espagos que: a. permitam o aprendizado da crianga (funcio educativa), mas também oferecam a ela
diversdo e prazer no aprender (funcio ladica); b. espagos com mobiliarios, objetos e jogos que permitam a
exploragdo e a manipulagdo da crianga, dando suporte a construgiao da sua personalidade; c. coloque a
crianca em contato com as outras criangas e com os adultos e que estimulem o aparecimento da fungao
ladica; d. espagos com jogos de construcdo para permitir que a crianga expresse O seu imaginario,
estimulando a sua imaginacdo, o seu desenvolvimento afetivo e intelectual, sua criatividade e suas
habilidades.

Um bom projeto deve conciliar inimeros aspectos, dentre eles: os ergonémicos, os funcionais, os
estéticos e os sensoriais, mas tratando-se de uma arquitetura de uso coletivo como as escolas, busca-se
sobretudo o bem-estar dos usuarios ¢ um desenvolvimento humano saudavel.

METODOLOGIA

Para a realizagdo das atividades de pesquisa adotaram-se etapas de trabalho, considerando dois tipos de
procedimentos: os de coleta e os de sistematiza¢io de informacoes.

Procedimento de coleta

Na etapa do procedimento de coleta, foram realizadas pesquisas bibliograficas de diversas fontes,
levantamento de referéncias projetuais e pesquisa de campo que se deu pelas visitas as escolas em Limeira,
Piracicaba e Santa Barbara d’Oeste.

Pesquisa bibliografica

A fundamentagio tedrica deste trabalho se da a partir da formacio do referencial onde se embasam os
conceitos acerca do potencial de ludicidade e educacdo dos diferentes espagos e o impacto das estruturas
cobre a expressao cultural e o processo de ensino-aprendizagem, possibilitando a elabora¢do de uma base
de conhecimentos teéricos e praticos para o auxilio na sistematizagdo de dados.

O enquadramento tedrico encontra-se em varios autores, mas especialmente nos seguintes autores:
Crepaldi (2010) e Kishimoto (2005) para o contetdo de Jogos, Brinquedos, Brincadeiras e a Educacio;
Deliberador (2010) e Kowaltowski (2011) para o conteudo de Arquitetura Escolar; Mazzilli (2003) para o
tema de Arquitetura Lidica; Kishimoto (2011) e Piaget (1952) para o tema de Desenvolvimento Infantil.

Referéncias Projetuais: defini¢do de critérios para a selegdo de amostra de projetos

Somando-se as referéncias bibliograficas, foram selecionados e estudados projetos de escolas,
ambientes pedagdgicos e instituicdes que proporcionam espagos diferenciados e inovadores.

O critério para a selegdo de projetos foi embasado na identificacdo das caracteristicas qualitativas de
um ambiente com forte potencial ludico, selecionando-se escolas inovadoras com metodologias
pedagogicas que se correlacionem com a arquitetura oferecida pelo ambiente.

A partir da leitura dos textos da bibliografia e sua subsequente analise e discussdo, foi desenvolvida
uma visao compreensiva do funcionamento do espago ladico e com base nos diversos parametros de cada
texto; também foi criada uma organiza¢io de trés segmentos principais de ambientes para a analise desses
espacos. Ao trabalhar com esses trés ambientes selecionados, desenvolvem-se conjuntamente os conceitos
de privado e publico e a correlagdo destes no potencial de ludicidade, considerando ainda a influéncia no
comportamento e atividade humana. Os trés ambientes distintos que consideramos centrais para uma
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analise projetual qualitativa sdo: a sala de aula, de carater privado, o patio, também de carater privado, mas
de uso coletivo e por ultimo, a praga, de carater publico.

Os conceitos de privado e pablico foram estabelecidos com o intuito de entender o funcionamento do
espaco ludico em uma perspectiva de uso dos espacos e a flexibilidade do usuario. A sala de aula e o patio
da escola, por exemplo, sdo ambientes, em sua maioria, de uso exclusivo dos alunos, com exce¢ao daqueles
que frequentam em momentos especificos como pais de alunos, funcionarios e professores. Assim, esses
possuem uso privado por ndo ser um ambiente que possui acesso liberado constante a comunidade local
como por exemplo, a praca publica. Esta, por sua vez, foi definida a partir do conceito de uso publico. Uma
praca em frente a uma escola pode ser frequentada tanto pelos alunos da escola quanto pela populacio,
criando interacio com a vizinhanca e inserindo a sociedade nesses espacos ludicos educadores e
consequentemente na educagio local.

Para a realizacido da construcdo de repertdrio desses projetos de referéncia, foram analisados esses trés
ambientes em diversas escolas e instituicdes de ensino e a identificacio das caracteristicas de cada um em
cada espaco lddico. Foram feitas fichas técnicas desses projetos, contendo informagdes relevantes e o
arquivamento de dados, imagens e conteiido dos mesmos.

Ao analisar estudos conceituais de diversas propostas, tornou-se possivel a partir da identificagdo dos
trés ambientes, a avaliagdio do projeto em relacdo ao seu potencial de ludicidade, sendo este o principal
ponto para a pesquisa.

PESQUISA DE CAMPO: ANALISE E VISITA AS ESCOLAS INOVADORAS
Centro Educacional SESI 442

Em maio de 2018, foi realizada uma visita ao Centro Educacional SESI 442 (Figura 2) no municipio de
Limeira. A pesquisa de campo contou com uma visita guiada pela diretora do colégio, apresentando os
locais da escola e explicando sobre a metodologia inovadora e um levantamento fotografico do local.

Figura 2. Centro Educacional SESI 442. Fonte: Acervo dos autores (2019)

O imével que abriga a escola foi doado pela familia Ometto. No espago, funcionava anteriormente a
antiga industria Bassinello, fabricante da caninha Limeirinha — cachag¢a produzida em Limeira e que ficou
famosa em todo o pais. O prédio comecou a ser adaptado em 2017 (Figura 3), para receber a turma inicial
em janeiro de 2018. Outros barracGes da antiga fabrica Bassinello foram reformados e adaptados para
receber as futuras turmas e, dessa forma, darem configuracio a escola.
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Figura 3. Sala de aula. Fonte: Acervo dos autores (2019)

A escola nio tem paredes internas, integrando todos os ambientes de aprendizagem (Figuras 4 e 5). A
metodologia de ensino ¢ inovadora, pois os professores estio mais préximos dos alunos e desenvolvem as
aulas a partir dos interesses e necessidades especificas de cada estudante, sem prejuizo dos conteudos,
organizados por areas do conhecimento. A partir dessa organizacdo de espaco, as criangas se sentem mais
livres para explorar os diferentes objetos disponiveis e testar as possibilidades de fun¢es, se sentem mais
confiantes em participar das interacGes educativas. HEsse arranjo permite que o processo de ensino-
aprendizagem aconteca de maneira mais fruitiva, pois o aluno se sente pertencente ao espaco. A
metodologia e o ambiente permitem ao aluno o protagonismo de seu desenvolvimento a partir de uma
visdo mais sistémica e holistica. Isso possibilita que ambos: aluno e professor construam juntos uma visao
mais critica e menos fragmentada da realidade, como também maior autonomia na construgio de ideias e
perspectivas.
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Figura 4. Espééo destinado a leitura. Figura 5. Sala de aula.
Fonte: Acervo dos autores (2019) Fonte: Acervo dos autores (2019)

Segundo o site do sistema de ensino SESI-SP5; a concepcio de educagio proposta engloba o ensino, a
aprendizagem e a pesquisa, considerando o conhecimento como processo de construgdo fundado no
didlogo entre professores e estudantes. Nesse contexto, os alunos sdo estimulados a desenvolver
competéncias que lhes permitam explorar sua curiosidade intelectual, realizar projetos pessoais, tomar
posicoes e agir com autonomia, responsabilidade e independéncia, valorizando o espago coletivo ¢ a
cooperagio. A desenvoltura para articular conhecimentos e produzir novas aprendizagens com autonomia
¢ realizada, entre outros aspectos, a partir do exercicio de investigagdo sobre questdes reais e vividas no
cotidiano. Espera-se, assim, que os estudantes se tornem preparados para considerar o sentido ético dos
relacionamentos e suas a¢cdes sobre o mundo para enfrentar os desafios no percurso que os levam a vida
adulta e a fazer, no futuro, escolhas responsaveis quanto a formacao académica e profissional.

5 https:/ /www.sesisp.org.br/educacao/proposta-pedagogica, disponivel em 11/05/2018.
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O colégio conta com um Fab Lab (Figuras 6 e 7), uma plataforma de prototipagem para a inovagio e
invencao, proporcionando estimulo ao empreendedorismo local. Ele é também uma plataforma para a
aprendizagem e inovagdo: um lugar para brincar, criar, aprender e para inventar. A rede foi criada nos
Estados Unidos pelo professor Neil Gershenfeld, diretor do Center For Bits and Atoms do MIT
(Massachusetts Institute of Technology). O Fab Lab esta conectado a uma comunidade global de
estudantes, educadores, técnicos, investigadores, “makers” e inovadores; uma rede de compartilhamento
de conhecimento que se estende por 30 paises e 24 fusos horarios.

Figura 6. Fab Lab.

Fontes: Acervo dos autores (2019) Figura 7. Area de Impressdo 3D no Fab Lab.

Fonte: Acetvo dos autores (2019)

Além desses espacos diferenciados ha uma grande drea ao ar livre (Figura 8) onde as criangas cuidam
de uma horta (Figuras 9 e 10), plantando os alimentos que elas mesmas irdo consumir. Esse alimento ¢
preparado no atelier culindrio com auxilio das cozinheiras e com acompanhamento da nutricionista. Esta
interagdo com as plantas proporciona as criangas a possibilidade de se apropriar do espago, e compreender
que faz parte do processo que leva ao desenvolvimento dos vegetais que serdo consumidos posteriormente.

As atividades a0 ar livre sdo indispensaveis no contexto pedagogico, e se inserem em um contexto que
val para além dos muros das escolas. Os espagos livres dentro das escolas proporcionam as criangas a
possibilidade de explorar a natureza, estimulando os sentidos, de modo a contribuir para o desenvolvimento
cognitivo, além de permitir brincadeiras em grupo, que envolvam movimento corporal e interacdo entre
pares.

Figura 8. Playground.
Fonte: Acervo dos autores (2019)
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‘ ‘Figur-a; 9. Horta. o Figura 10. Atelier Culinario.
Fonte: Acervo dos autores (2019) Fonte: Acervo dos autores (2019)
Escola Waldorf Novalis

Em abril de 2019, foi realizada uma visita a Escola Waldorf Novalis, localizada no municipio de
Piracicaba. A visita ocorreu em um dia de evento da escola aberta para os pais, permitindo o conhecimento
de seu espago e metodologia, além da participacio de dindmicas, atividades e palestras que permitiram uma
diferente perspectiva do potencial educador da escola.

Com uma proposta educacional alternativa aos modelos tradicionais, a Escola Waldorf Novalis
proporciona aos seus alunos muito mais que apenas conhecimento e informac¢io. A Pedagogia Waldorf,
oferece um modelo educacional elaborado para prover o estimulo no momento certo, permitindo que as
habilidades de cada crianga se desenvolvam de acordo com seu préprio potencial e mantenham-se para
toda a vida. (Figuras 11 e 12).

Figura 11. Playg-rodn'él. o ' Figura 12. Sala de aula — Jardim de Infancia. Fonte:
Fonte: Acervo dos autores (2019) Acervo dos autores (2019)

No Jardim de Infincia as criangas sio convidadas a vivenciar situages formativas em que os principios
do aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver junto aos outros e aprender a ser no mundo,
estdo presentes. Sdo diversas atividades que incorporadas ao espaco educador serdo influentes para o
desenvolvimento da crianga (Figuras 13 e 14).
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Figura 13. Area Verde o Figura 14. Sala de aula — Ensino Médio.
Fonte: Acervo dos autores (2019) Fonte: Acervo dos autores (2019)

O espago (Figura 15) esta organizado com mesas retangulares de madeira que abrigam grupos de até
oito alunos. . um ambiente que remete ao ambiente familiar e as mesas sio feita de madeira
referindo-se ao natural, a natureza. Além disso, propicia uma versatilidade de usos e maiores interagdes e
aproximacdes entre os alunos e os educadores, pois estio conectados ao redor de uma mesa comum; juntos
constroem o conhecimento. A mesa ¢ também o espaco de troca de experiéncias em atividades coletivas,
estimulando a arguicio e o debate. E ainda, a possibilidade de cria¢io de um microcosmo onde se podem
desenvolver as atividades relacionadas a proposta pedagdgica como os trabalhos manuais, os jogos entre
outros. Ja as cores podem proporcionar sensac¢oes, induzindo as a¢des no interior da sala e concentragio
da mente.

Desse modo o ambiente se preocupa com as qualidades que as criangas precisam desenvolver para
poder nao apenas lidar com um mundo de constantes e velozes mudangas, mas principalmente, florescer o
potencial de sua individualidade. Através da metodologia, a escola permite que as criangas sejam criativas,
auto motivadas, imaginativas, flexiveis, responsaveis e questionadoras, sempre preparadas a vida, de forma
que estejam aptos a enfrentar os desafios, a desenvolver coragem e ideais para o futuro, compreendendo o
mundo, cuidando do meio ambiente e respeitando o proximo.

Figura 15. Sala de aula — Ensino Fundamental.
Fonte: Acervo dos autores (2019)

Niicleo de Educacao Integrada (NEI) - Fundacao Romi

Em maio de 2019, a visita foi realizada ao Nucleo de Educacio Integrada- Funda¢io Romi, localizado
na cidade de Santa Barbara d’Oeste, onde pode-se conhecer mais do espago educador registrado por meio
de um levantamento fotografico e da metodologia da escola.
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Divididos em grupos, os alunos do Nucleo de Educagio Integrada sido desafiados a buscarem o
conhecimento por meio de projetos propostos pelos educadores e por centros de interesse que atuam como
estimuladores das atividades pedagdgicas e construciio do conhecimento. (Figuras 16 e 17)
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iura 17. Area Externa. Fonte: Acervo dos autores (2019)
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O educador como mediador, atua como agente de construcao compartilhada de conhecimento. A
escola possui espaco pedagdgico privilegiado de muitos metros quadrados e grande area verde, oferecendo
a liberdade ao aluno de explorar, como ambientes e recursos estimuladores. Investigar, descobrir, vivenciar,
criar e transformar sdo praticas diarias propostas aos alunos. (Figura 18)
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Figura 18. Playground. Fonte: Acervo dos autores (2019)
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O NEI (Nucleo de Educacio Integrada)® trabalha por meio de uma metodologia dindmica, com a
participagio efetiva dos alunos no processo de construgio do conhecimento. Os educadores inserem esses
jovens adolescentes nos novos espagos, as novas rotinas globais, as novas regras sociais, expandindo suas
mentes para uma nova e moderna educa¢do contribuindo para seu sucesso futuro.

Parque do “Tio Gaga”

Na cidade de Americana, uma 4drea verde publica sem manutencio (Praca Gurnas Badicks) se tornou
espaco denominado Parque “Tio Gaga”. Esse espago publico foi revitalizado por um morador local, com
uma consciéncia social, o engenheiro Luiz Gonzaga Trevisani, conhecido por tio Gaga. Utilizando varias
ferramentas ele fabrica os brinquedos (Figura 19), reciclando materiais inutilizados e assim, trazendo
possibilidades de lazer no meio natural.

., o

3 B ,
Figura 19. Brinquedos feitos com objetos reciclaveis.
Fonte: Acervo dos autores (2019)

No Parque ha tirolesa, balanco, casa de bonecas (Figura 20), casa na arvore (Figura 21) dentre outros.
Esse ambiente estimula nos usudrios a necessidade de participar e se envolver, pois no local ha varias
oportunidades, fazendo com que haja a integracio entre as diferentes classes sociais.

e o %
Figura 20. Casa de bonecas. Figura 21. Casa na arvore.
Fonte: Acervo dos autores (2019) Fonte: Acervo dos autores (2019)

Uma das atividades € instigar a crianga a pegar um brinquedo emprestado para trazé-lo de volta, criando
o senso da responsabilidade. O Parque do “Tio Gaga” é um espaco educativo, e ndo é o brinquedo que faz
isto, mas sim as oportunidades e as responsabilidades impostas. F possivel criar consciéncia e
pertencimento a um espago publico gerido pelos moradores locais.

Muitas pessoas viao em busca de eventos culturais. Além do espaco fisico, ha outro que se pode chamar
de itinerante, pois se transforma dependendo do evento do dia, principalmente aos finais de semana. Toda
sexta-feira é acesa uma fogueira, através de lenhas descartadas, residuos que sdo excluidos pela prefeitura,

6 O Nucleo de Educagio Integrada é uma escola de ensino infantil, fundamental e médio, localizada na cidade de Santa Barbara
D’oeste no Estado de Sio Paulo e federagio do Brasil.
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e outros materiais. As fogueiras servem para contar histérias a noite. Ha também uma agenda mensal para
sabados e domingos, abrigando grupos de contadores de historia, além de danga, teatro, e culturas
populares. E tudo isso de modo intenso, espontaneo e gratuito. Muito além do espaco que se apresenta.

E um exemplo de espaco que produz a educacdo de outra forma; inspirou outros americanenses, a
criacdo de espacos como estes em outros bairros. Existem outros 4 espagos criados ndo financiados pelo
poder publico; cada um pode contribuir fisicamente e financeiramente. Sao pessoas que utilizam recursos
proprios para construir seu proprio espago publico.

RESULTADOS

Foram desenvolvidos parametros para a construcio e identificagdo do potencial de ludicidade de diversos
ambientes educativos. Alexander (1979, citado por Kowaltowski, 2011) definiu 32 parametros de projeto
para a arquitetura, que extrai configuragdes essenciais para tornar o ambiente humanizado, denominado
patterns. Desse modo, projetos podem ser criados a partir da fusdo das interagdes desses parametros, que
vao expressar a percep¢dao das necessidades humanas no ambiente construido. A tese fundamental que
embasou o desenvolvimento dos pardmetros escolares, é que os patterns definem a qualidade do edificio,
nos niveis micro e macro e que embora sejam aparentemente independentes, devem funcionar no todo.

Ja Nair e Fielding (2005, citado por Kowaltowski, 2011) explicitam o uso do conceito da linguagem dos
patterns com base em 25 parimetros que abrangem quatro campos da experiéncia humana: espacial,
psicoldgico, fisiolbgico e comportamental.

No Brasil, existem alguns pontos criticos sobre os projetos do ambiente escolar que influenciam a
educagio. Como boa parte da literatura citada anteriormente se desenvolveu em um cendrio de escolas
estrangeiras, diferentes da realidade escolar brasileira, ocorreu a elaboragio de mais alguns parametros de
projeto.

Portanto, ao analisar as ideias, reflexdes e conceitos de varios referenciais tedricos conjuntamente aos
parimetros da arquitetura escolar de Kowaltowski (2011), pode-se desenvolver novos parimetros para a
construgio e identificacdo do potencial de elaboragiao de ambientes de educacio e ludicidade com qualidade
e eficiéncia.

Para a criagdo dos quatro parametros apresentados a seguir, utilizou-se de uma metodologia decorrente
da compreensiao do conceito de cidades educadoras que permitiu o desenvolvimento de principios de
projetos que, quando encontrados em uma escola, em um espago publico, em um parque ou em algum
ambiente educador, define-se que a arquitetura do local tem potencial lddico e educativo.

Parametro 1: Qualidade ambiental e espacial

Direcionando o olhar ao ambiente arquitetonico, ressaltam-se conceitos de grande relevancia como:
lugar, espaco, ambiente e atmosfera. Alguns desses conceitos foram baseados no trabalho de Yi-Fu Tuan
(1983) como: o lugar que expressa seguranca e intimidade com o individuo, promovendo interacGes e a
comodidade em sentido psicolégico e sensorial; e 0 espago, que exerce a funcio no ambito da liberdade,
permitindo a experimentacio do novo, algo que esta além dos limites do lugar seguro e ja conhecido e
explorado. Ambos estio relacionados e se compdem como elementos constituintes do ambiente.

O ambiente, por sua vez, se integra ao conceito de atmosfera, por meio da criagdo de um cenario
orquestrado pela realizacio de ciclos, vivéncias e experiéncias programadas ou nao. Desse modo, ressaltam-
se 0s aspectos sensoriais, a ideia de conforto ambiental, o repertério de experiéncias individuais e coletivas.

Cabe ao profissional criar um projeto que abrace esses conceitos da melhor maneira possivel. A
qualidade espacial ¢ identificada através de um bom design, uma arquitetura funcional e um projeto
pertinente ao seu uso principal e é por meio dessa exceléncia que um ambiente pode cumprir o papel de
ludicidade e educacio.

Um ambiente que trabalha o campo artistico e a criatividade do ser humano, possibilita que ele conheca
suas capacidades, seus limites e o que esta ao seu redor, fazendo com que adquira capacidade de inventar e
transformar, exercitando a criatividade da imaginaco e de suas possiveis escolhas.

Parametro 2: Vivéncia e convivio

Hsse parametro aponta que o ambiente educador deve ter como objetivo a construgio de didlogos,
sejam verbais, visuais ou corporais. Através da arquitetura lidica que se apresenta por meio de mobiliario
interativo, jogos e outros, o ser humano deve ter a experiéncia de viver e, principalmente, de conviver.

A vivéncia em grupo traz uma contribuicdo essencial a formagao fisica e também a psicologica. O
ambiente educador deve promover a convivéncia aos seus usudrios de uma forma social e colaborativa. T



A Importincia dos Espagos Lidicos e do Processo Pedagdgico Desenvolvido pelos Educadores: 282
Paréimetros para o Processo de Projeto de Arquitetura e Urbanismo

Queiroz, Jesus & Stefanini (2023)

importante que a arquitetura proporcione conforto e seguranga para a comunicagao aos usuarios para que
haja interagdo, cooperativismo, colaboragiao e troca de experiéncias entre diferentes faixas etarias.

Através dos movimentos e das agoes, a crianga mais especificamente, ird expressar seus sentimentos e
sua forma de pensar. Portanto, o ludico deve intervir, trazendo consigo uma arquitetura inovadora e
diferenciada que desperte a curiosidade e o desejo de participacdo em conjunto por parte das pessoas nesse
local.

O ambiente deve apresentar qualidades que estimulam e permitem a interagdo de pessoas, promovendo
relacdes interpessoais e incentivando o relacionamento entre “estranhos”, que ¢ a esséncia da urbanidade e
o cerne do processo educador, dado que a heterogeneidade facilita o aprendizado.

Hall (1977) revela uma analise profunda acerca das preocupagdes do espaco e como o ser humano o
percebe e se apropria dele. O autor apresenta diferentes contextos de andlise e comparacio da proxémia’
entre as culturas alema, inglesa, francesa e entre as culturas japonesa e arabe. Logo, as distintas realidades
culturais originam rela¢des dispares. Nesse ambito, ele desconstrdi um conjunto de cendrios de acordo com
realidades culturais que, por sua vez, originam reag¢bes particulares entre as pessoas € O espago,
categorizando determinadas dimensdes ocultas que, apesar de ndo serem consclentes, acontecem. S3o
exemplos disso, as quatro distancias possiveis na partilha do espago: intima, pessoal, social e ptblica. Cada
uma delas caracterizada mediante dimensdes especificas. Diante desses conhecimentos é preciso considerar
essas dimensdes culturais no projeto a ser elaborado.

Parametro 3: Conexdo

E de extrema importincia que o ambiente educativo e ludico possa se conectar ao seu entorno,
proporcionando acesso e integracao a comunidade. Se um projeto é implantado em um bairro que apresenta
problemas sociais, por exemplo, a participagdao dos alunos ou frequentadores desse ambiente, possibilita a
elaboracio de projetos no ambito do coletivo, havendo cooperagio, troca de experiéncias e como resultado,
o desenvolvimento da cidadania, solidariedade e democracia dos envolvidos.

As questdes da insercido social e da acessibilidade no ambiente educador sdo importantes em uma
arquitetura de qualidade. Deve-se impedir a segregagio, permitindo o acesso aos ambientes para diferentes
pessoas com diferentes equipamentos para a circulagdo. A inclusio deve acontecer através de mapas tateis,
pictogramas, sinaliza¢do sonora, informag¢des em Braille. Tais solug¢des precisam ser preparadas nao
somente para diferentes publicos, mas sobretudo, as pessoas com deficiéncia. Tais preocupagdes tornam o
espaco acessivel e permitem o seu uso de maneira igualitaria.

Quando ambientes educadores permitem e facilitam essa acessibilidade fisica, social, politica,
tecnologica e virtual, fortalecem as caracteristicas particulares do local em que estao implantados e geram
um sentimento de pertencimento.

Pardmetro 4: Sensacdes

Os espacos se tornam potencialmente educadores, quando exercitam os 6érgaos dos sentidos, que
trabalham a visdo, o olfato, o tato, a audi¢do e a gustagdo, proporcionando o surgimento de sensa¢des
humanas unicas, através da linguagem arquitetonica estabelecida pela arte, design e mobilidrio. As
experiéncias sensotiais criam a interacdo do ser humano com o espago em que estd inserido.

Essas experiéncias sensoriais, educam nossos 6rgaos dos sentidos, consequentemente ampliando nossa
forma de conhecimento de mundo, formando seres humanos e cidadiaos mais conscientes do espago que
ocupam.

O conforto ambiental e a arquitetura bioclimatica estdo intrinsecamente relacionados a esse parametro.
A iluminagio e a cor, por exemplo, sdo fatores que influenciam as experiéncias sensoriais e devem estar
condizentes as atividades desenvolvidas no espaco. O ambiente lidico, deve proporcionar diferentes visdes
e atrair os usuarios de uma maneira confortavel, mediante, por exemplo, o planejamento e a relagio entre
iluminagdo natural e artificial e uma paleta de cores adequada. Estudos realizados comprovam que a
complexidade da cor influi na aprendizagem. O comportamento humano, ao ser impactado pelas cores,
gera diferentes sensacdes e reagoes.

CONCLUSAO

As visitas técnicas e os projetos estudados trouxeram reflexdes acerca do estabelecimento dos parametros
de projeto, apresentados sucintamente acima, possibilitando embasar profissionais da 4rea da arquitetura e
urbanismo, no momento de concepc¢io projetual. Esse embasamento traz um olhar cuidadoso para o

7 Neologismo criado pelo autor e que aborda o estudo das distdncias ocultas entre pessoas e o espago.
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publico a que se destina o projeto, a influéncia regional e cultural sem duvida potencializa o conceito indutor
de um bom partido de projeto.

E interessante ressaltar que, a principal semelhanca entre todos os referenciais aponta a principal fun¢io
do ambiente ludico e educador que se refere a influéncia e o impacto positivo no desenvolvimento infantil.
Esses parametros organizados na pesquisa podem se aliar a demais pardmetros, como os desenvolvidos por
Kowaltowski (2011).

Grande parte dos projetos analisados contam com espagos livres abertos, além de espagos internos
interativos e inovadores. A conexdo entre esses ambientes internos e externos ¢ de grande relevancia, pois
propiciam uma ampla utilizacdo e maior beneficio no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, pode
contribuir para o desenvolvimento do sentido de pertencimento do ser humano, especialmente ao ar livre
em contato com a natureza, associado ao terceiro parametro apresentado acima e estruturado como
resultado das pesquisas.

Outra observagido resultante dos estudos ¢ a flexibilidade nos ambientes de aula, que promove um
grande numero de atividades diversificadas e permite a variedade de maneiras de aprender e ensinar, a partir
da diferenciagio de arranjos fisicos. Essa analise esta relacionada ao primeiro parametro proposto pelos
autores.

Destaca-se ainda, a importiancia do desenvolvimento de habilidades sociais e de aprendizado
colaborativo na formacao dos estudantes a partir de espacos de aprendizado informais ou mais comumente
denominados por Kowaltowski (2011) de watering hole spaces. Esses espacos podem ser identificados em
praticamente todos os projetos apresentados, que se distanciam do modelo tradicional de ensino e
encorajam a interacdo entre os alunos, sendo um parametro significativo para o potencial de ludicidade do
espaco educador.

Esse pensamento se aplica também aos espacos livres publicos estudados, principalmente porque é
voltado a educacio e ludicidade em amplo aspecto. Assim, também é de responsabilidade de agentes do
Estado, a indugdo de criacdo de projetos com tais potencialidades com o objetivo de possibilitar melhor
desenvolvimento social e cidaddos mais atuantes e participativos.

Segundo Lipman (2003), as novas metodologias de ensino demonstram que os atuais ambientes de
ensino devem possibilitar maior variedade de configuragdes de aprendizagem e atividades diversificadas.
Esse aspecto levantado pelo autor e os parametros elaborados e apresentados sao de fundamental relevancia
em qualquer projeto de ambito educacional e deveria ser inserido com item obrigatério nos programas do
(FNDE) Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo® que orienta todos os projetos de edificios
escolares no pafs.

Tanto para projetos escolares, quanto para projetos de espagos publicos é preciso pensar e desenvolver
ambientes que ofere¢cam uma formac¢io humana e cultural com vistas 4 autonomia, ao desenvolvimento
pessoal, profissional, ao pensamento ctitico e a cidadania.

Vale ressaltar a consideracio do espac¢o educador como qualquer ambiente que tenha um potencial
educativo para a desconstrucio de um modelo em que somente um prédio escolar possa desenvolver os
atributos citados anteriormente. O interesse da pesquisa é também fazer com que os espagos publicos
possam despertar a consciéncia de pertencimento no seu usuatio, tendo cada individuo a responsabilidade
¢ o cuidado.

Sejam edificios ou espagos livres publicos é essencial a realizagdo de projetos que permitam provocar
reflexoes e didlogos na sociedade para incentivar novas possibilidades projetuais e transmitir algo além do
ambiente fisico, tendo como foco a cria¢do de um ambiente de qualidade, Iudico e educador.
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