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Espalhar nos nossos bairros oportunidades de
aprendizagem ludicas que incentivem a
interacdo entre geracoes e melhorem o
desenvolvimento cognitivo e social das criancas,
preparando-as melhor para o sucesso num
mundo em mudanca.

Imagine cidades e espacos publicos onde a
Ciéncia de como as criancas aprendem e
desenvolvem relacionamentos sauddveis estd
embutida nos proprios alicerces do design -
onde familias e comunidades sdo mais fortes,
mais sauddaveis e mais poderosas porque tém a
conflanca e as competéncias de que precisam
para construir o futuro que desejam.



E se, em qualquer quarteirdo da vizinhanga, pudéssemos encontrar criangcas que brincam juntas enquanto desenvolvem
competéncias em matemdtica, ciéncias, linguagem e leitura? O que aconteceria se as criancas ndo apenas aprendessem
competéncias "bdsicas”, mas também como aprender: experimentando, se arriscando e ganhando confianca enquanto brincam

em lugares quotidianos?

Agora, mais do que nunca, ao reconhecer as grandes disparidades raciais e étnicas, precisamos de garantir que todas as
criancas, e ndo apenas algumas criangas, fenham acesso igualitdrio a intervencdes criticas que as ajudardo agora e no futuro.



Pla;ful
Learning
Landscapes

A Playful Learning Landscapes - Paisagem de Aprendizagem Ludica - usa
a ciéncia de como as criancas aprendem para estimular inferacdes com

cuidadores, outras criancas € com o ambiente, para melhorar a
aprendizagem e as competéncias fundamentais. Uma paisagem pode
ser qualquer lugar onde uma comunidade se reune naturalmente. Uma

paisagem pode ser um ponto de dnibus num bairro, um terreno baldio ou
lugares como uma biblioteca, supermercado, cabeleireiro ou parque
infantil. As Paisagens de Aprendizagem Ludica trazem a aprendizagem
lUdica para espacos comunitdrios, para transformar as interacdes sociais e
a arquitetura fisica da paisagem com design inovador.




mas muitas familias ndo tém acesso a oportunidades de aprendizagem de alta qualidade, o que resulta
num atraso na preparacdo para a escola dos filhos, pior desempenho escolar e baixas taxas de
conclusdo do ensino médio e superior. Em Ultima andlise, isso se reflete em sua capacidade de encontrar
bons empregos, o que promove um ciclo de déficit. Fortalecer as nossas escolas e fornecer educagao
pré-escolar de qualidade é fundamental, mas as criangas passam apenas 20% do tempo na escola.

80%

Nd&o seria incrivel seria que pudéssemos maximizar os outros 80% do tempo
de uma crianca para infundir elementos educativos em espacos publicos e
alcancar as familias em parques, supermercados, paragens de autocarro e
outros lugares aonde vao regularmente?

Paisagens de Aprendizagem Ludica € um investimento nas nossas
comunidades e uma promessa de maior equidade e acesso para aqueles
que foram sistematicamente excluidos.



Como usar o
uia Playbook

O guia Playbook pretende ser uma introducdo as paisagens de
aprendizagem ludica. O guia estd dividido em quatro seccoes
principais, comecando com os conceitos de aprendizagem ludica
por meio da criacdo de ambientes dindmicos de aprendizagem
lUdica.

Lembremos que as futuras expansdes do guia terdo como alvo as
necessidades especificas de designers, educadores, organizacoes
comunitdrias, pais, construtores e inovadores interessados em criar
ambientes de aprendizagem lUdica.

1. O que é aprendizagem ladica? ......cccceccccceeeee 8
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Uma estatistica importante:
Em 2050, mais de 70% das criangas
do mundo viverao em cidades...

photo: Sahar Coston-Hardy

Agora é mais importante do que nunca ajudar essas
cidades a ganhar vida, com oportunidades de
aprendizagem ludica onde criangas e familias se reinam,
promovendo o desenvolvimento cognitivo e social e
preparando-as melhor para o sucesso no século XXI.

é ai que entra a
Iniciativa de Paisagens
de Aprendizagem Ludica...



Saiba mais sobre os conceitos de
Aprendizagem Ludica e porque €
tdo importante...




e Definindo a
Bl  Aprendizage
. m Ludica

As criangas aprendem e desenvolvem competéncias em todos os
tipos de brincadeiras, mas aprendem melhor quando os objetivos de
aprendizagem sdo intencionalmente integrados nas brincadeiras
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desde o inicio e quando sdo guiadas por um adulto, ou pelo préprio

& = ambiente, em dire¢do a uma meta de aprendizado especifica.
4 it ¥ \\\‘\ :,'}7 3

| l Podemos pensar no brincar como algo que vai das brincadeiras livres
até os jogos educativos. As evidéncias sugerem que, quando as

| 'ﬂ .
) - pessoas tém uma meta de aprendizado que esperam alcangar, a
| brincadeira guiada é melhor do que a brincadeira livre para
' alcancar esse aprendizado.
- photo: Sohoa Coston-Hardy;




em Aprendizagem
Ludica

transforma-se ——

Quando se adicionam marcas
entalhadas com nimeros a esses
mesmos postes e as criangas falam
sobre até onde subiram -
aprendizagem ludica.

Quando se incluem quebra-cabecas
visando competéncias espaciais ou
jogos de saltar especiais que
aumentam o controle dos impulsos, é
criada uma aprendizagem liudica.

Adicionem-se blocos de tangram que
convidam as familias a brincar com

formas geométricas e uma parede de
escalada com letras e obtém-se uma
aprendizagem ladica.



Os cinco principios de como as criangas aprendem...

Aprender pode ser ludico, estimulante e divertido. As
criangas sdo naturalmente curiosas e adoram aprender
enquanto brincam! Na aprendizagem lidica, as criangas
estdo no comando e a aprendizagem é inserida no ambiente
por meio dos cinco principios de como as criangas aprendem.

Significativa

Iterativa

Ativamente
envolvente
Socialmente
interativa

“A Margarida”

Significativa: as criangas aprendem melhor quando a
aprendizagem tem uma finalidade e esta ligada a algo que elas
valorizam. A atividade deve estimular o contetido, como
matematica, ciéncias ou letramento, ou desenvolver o
pensamento critico ou a criatividade.

Ladica: a diversGo aumenta o interesse e a motivagao das
criangas para aprender. As atividades de aprendizagem lidica
devem oferecer algo novo sempre que as criangas brincam com
elas.

Socialmente interativa: trabalhar em conjunto impulsiona a
aprendizagem. As crian¢cas aprendem mais quando cooperam,
discutem e se misturam com outras pessoas do que quando o
fazem sozinhas. Quando as familias fazem coisas juntas, as
criangas evoluem.

Ativamente envolvente: as criangas devem estar
"concentradas” - em ag¢do, e ndo observando passivamente. A
atividade deve estimular uma meta de aprendizado.

Iterativa: as criangas gostam de atividades que proporcionem
novas perspetivas, em vez de repeticoes da mesma coisa. As
atividades devem estar abertas a mudangas.
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Osé6C

O que as criang¢as aprendem...
Os6C

Construir competéncias
para o sucesso futuro.

Para florescer neste futuro, as criangas
precisarao de dominar um conjunto de
competéncias que se complementam e

evoluem umas com as outras.
Pensamento

Chamamos-lhe os 6 C: _
Critico

Colaboracao



Os 6 C: Colaboracgdao

Colaboracgdo
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A primeira paragem no caminho dos 6 C é a

. Participar na aprendizagem lidica
incentiva Maria e Dante a desenvolver as suas
competéncias de colaboragdo: de brincar sozinho a
brincar lado a lado, a interagir para ca e para la e, por
fim, construir algo juntos. Como Dante e Maria estdo a
desenvolver competéncias de colaboracgdo eficazes,

podem seguir em frente no caminho para a
Comunicagao!

/ /

= 1

! Para ca e para la

Lado a lado



Colaboracgéo

A colaboragdo promove as competéncias de comunicacdo, levando
Maria e Dante a ir além da simples comunicagdo através da emogéao
cruq, para aprender como mostrar e contar, em que as criangas
assumem o centro a vez, para se empenharem num dialogo real para
tras e para diante. Partilhar pensamentos, ideias e novo vocabuldrio
pode impulsionar ainda mais Maria e Dante para o nivel superior de
comunicagdo.

| ' e
e ) - -
Emogdo crua :

Contar uma histoéria

\

\ conjunta

~ > Mostrar e contar

Aprendizagem

Compreensdo
superficial

7

Especializagdo

precoce . _ o - 7

Fazer ligagées ~ _ 7

Ganhar competéncias de colaboragdo e comunicagdo impulsiona a
aprendizagem de contelidos de Maria e Dante. A aprendizagem
lddica ajuda as criangas a ir além das competéncias iniciais de
conteudo, como identificar cdes e gatos, para reconhecer que cdes e
gatos tém muito em comum com outros animais. A sua amplitude de
conhecimento aumentard ainda mais quando aprenderem sobre
mamiferos em comparagdo com anfibios. Fazer essas ligagdes e
compreender as informagoées de maneira mais profunda leva a
capacidade de identificar e aplicar as informagées a novos
contextos.

Colaboragéo



Os 6 C: Pensamento critico + Inovagdo criativa

Colaboragdo

4 Pensamento
. Critico

Conteudo

A medida que Maria e Dante ampliam a seu aprendizado de
conteudo, comegam a lidar com o pensamento critico. A
aprendizagem ludica pode ajuda-los a superar o simples "ver para
crer" e a compreender que as pessoas podem ter ideias diferentes,
fazendo com que formem as suas préoprias opinides, com base no que
sabem. O nivel final de pensamento critico inclui a capacidade de
usar o conhecimento para desafiar as suas proprias opinides.

N \—

A capacidade de pensamento crirtico e o aprendizado de como
administrar conhecimento e informagdes pode estimular a Inovagéo
Criativa, que geralmente comega comoexperimentagéao e exploragdo
do mundo a sua volta. Comegam aentender que precisam de fazer
certas coisas para atingir uma meta, etalvez possam encontrar
maneiras novas e Unicas de atingir o seu objetivo.Maria e Dante
estdo descobrindo sua prépria voz. Ao exercitar essa voz, as criangas
continuam a desenvolver a sua propria visdo e estilode inovar
criativamente.

Colaboragao

Pensamento

Critico Inovagdo
Criativa




Os 6 C: Confianga

O que posso

2
Ousar fazer? Ousar falhar

7 . 2
S— 7 Risco calculado

Ultima parada - Confianca! A confianga é desenvolvida &

Colaboragéo medida que Maria e Dante adquirem e dominam as outras
cinco competéncias e falam sobre como abordam a
aprendizagem de coisas novas. A aprendizagem ladica
incentiva as criangas a empenhar-se na autorreflexao e a
avaliar os seus esforcos e como isso contribui para os seus
sucessos e fracassos, ajudando-as a perceber que o fracasso
é apenas uma parte da aprendizagem. Entender que o

~ - 7 fracasso faz parte do processo de aprendizagem ajuda Maria

e Dante a terem mais confianga para assumir riscos, fazer

tentativas e ousar falhar.

As criangas podem praticar cada um dos 6 C individualmente e ndo
sequencialmente, mas é da totalidade dos 6 C trabalhando juntos que as

criangas precisam para florescer.
LW R 16
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Ladica




Etapas de agdo para criar um Ambiente de Aprendizagem Ludica

Etapas de ac¢do para criar um
Ambiente de Aprendizagem Ludica

Basear-se no conhecimento e
na experiéncia da comunidade

As comunidades sabem do que precisam e o que desejam
para os seus filhos. A Paisagem de Aprendizagem Ludica
agarram o poder da comunidade, cultura e diversidade para
integrar as ciéncias da aprendizagem no tecido conetivo dos
bairros.
Comecgar cada iniciativa de Paisagem de .
Aprendizagem Lidica a partir dos conhecimentos e \
das experiéncias diversas dos membros da 1
comunidade garante que os valores, esperangas e
objetivos reflitam e respeitem os da propria ]
comunidade. Quanto mais responsavel e 4
participante a comunidade, maior o potencial de 4
sustentabilidade e relevancia. L’

-



Etapas de agdo para criar um Ambiente de Aprendizagem Ladica

Talvez seja ativar um espaco subutilizado num ponto de
Onibus, criar um caminho seguro para que as criancas
caminhem até a escola ou aumentar o nivel de
alfabetizacdo de um bairro.

A criagao de uma iniciativa de aprendizagem ladica™

/ come¢a com uma ideia: geralmente da comunidade,
I mas por vezes emerge de outras fontes. Talvez
! represente uma organizag¢ao que trabalha com
‘\ comunidades para realizar os seus objetivos, ou seja

um arquiteto empenhado em projetar um novo espago
\ na comunidade, ou um financiador comprometido em
A melhorar os resultados de aprendizagem - seja como
for, alguém que gasta tempo a ouvir as aspiragoes e a
sabedoria da comunidade, enquanto partilha e
adapta as possibilidades, é fundamental para o
sucesso.



Definir a meta de
Y aprendizagem com a

. comunidade

! O objetivo pode ser promover mais colaboracdo entre
adultos e criancas no ponto de énibus, incluir na

. caminhada até a escola a aprendizagem de STEM -
ciéncia, tecnologia, engenharia e matemdatica - ou
melhorar a comunicacdo e a colaboracdo. Independente
disso, a meta de aprendizado impulsiona a atividade

- -

Principios para
= S~__-Y maximizar a

aprendizagem

ludica
Quando houver algumas ideias para
atfividades, teste-as em relacdo aos
quesitos "como" as criancas
aprendem e "o que" aprendem, para
ter certeza de que a aprendizagem
é intencional. Questione se as
atividades sao qualificadas como
ativas ou muito passivas. As criangas
vao se divertirvcom esta atividade ou
vao se distrair facilmente? A
atividade pode ser mais relevante
para a comunidade? 20

Iniciativas de sucesso demandam
planeamento, coordenacdo e
recursos. Quem € o grande
defensor da ideia? Quem deve se
sentar d mesa?2 Como a equipe
vai trabalhar junta e distribuir as
responsabilidades?e



Etapas de agdo para criar um Ambiente de Aprendizagem Ludica

Planejar para as

necessidades

O local é adequado e estd disponivel para
utilizacdo? Que materiais serdo necessdrios?
Existem recursos para sustentar o frabalho?
Que autorizacows serdo necessArias para
prosseguir com o trabalho?¢ Ou que
regulamentos regem as atividades? Quem
executard a concecdo do projetoe Como

serd mantida a atividade? ‘\

\

Criar instrugodes faceis
de seguir

Quando as solicitacdes sdo apresentadas ao
lado das atividades, podem chamar a atencdo ,
para os objetivos de aprendizagem intencionais e cria ph&mme BlocRaty A
oportunidades estimulantes para a interacdo entre o y ,
cuidador e a crianca. Por exemplo, quando cuidadores
e criancas brincam com uma régua grande, a instrucdo
pode sugerir "Meca a dist@ncia que consegue alcancar
com dois saltos". Esta simples instrucdo pode inspirar o
cuidador a se envolver em uma conversa sobre
matemdatica a respeito dos saltos.



Comunicar,
Comunicar,
Comunicar

Partilhe o que estd a
acontecer com a
comunidade em geral.
Comunique com frequéncia e
claramente.

Etapas de agdo para criar um Ambiente de Aprendizagem Ludica

A atividade no espaco
é intuitivae Observe

como as familias usam Refinar para

O €5paco € Como iteracgoes futuras
interagem com ele. Os

vizinhos estdo felizes? Ajuste com base no

feedback das familias e
da comunidade.
Compartilhe as suas
experiéncias!

Manter e
atualizar

Certifique-se de que haja
planos para a
manutencdo do local e
atualizacdo das atividades
conforme necessdrio.

22
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E hora de reimaginar como o comum
se pode tornar extraordindrio

Imagine um supermercado que funciona como um museu
infantil, um ponto de dnibus equipada com paredes de
quebra-cabecas e jogos cognitivos ou um jogo de tabuleiro
de tamanho humano em que as criancas resolvem
intuitivamente problemas matemadticos para se
movimentar.

As Paisagens de Aprendizagem Ludica assumem
muitas formas. Variam de atividades do tipo faca-
vocé-mesmo, que sao simples e baratas de
implementar, até instalagées maiores e
multifacetadas. Independente do seu orgamento,
pode-se criar um cendrio de aprendizagem ludica. A
seguir, exemplos de aprendizagem ludica em todo o
pais, come¢ando com algumas atividades basicas...



Exemplos - Parte 1

Estas atividades sdo faceis de criar e
de baixo custo, podendo ser feitas
por conta propria...




photos: Sahar Coston-Hardy, Rachael

vocé mesmo! Todaro

Pule com os pés

As criangas podem controlar os seus impulsos e comegar a pensar de
maneira flexivel ao participar deste novo tipo de jogo de amarelinha,
que as desafia a usar um pé para saltar sobre dois pés e dois pés para
saltar sobre um.

Pergunte a crianga:

Vocé consegue colocar dois pés onde hd um e um pé onde
hd dois?

Fato:
As Pés Saltitdes podem aumentar o confrole do impulso!

Objetivo de aprendizagem:
Desenvolver o controle do impulso e o pensamento flexivel
Dificuldade de construir: enquanto saltam ao lado de amigos e cuidadores.

Custo estimado:

Complexidade das implementagdes:

Incluios 6 C? Inclui os principios da brincadeira?

@ Divertido

_@: IE @ Ativamente envolvente
O Significativa

Comunicagdo  Colaboragao Conteudo Pensamento Confianga @ Socialmente interativa

riti .
Critico @ Iterativa

25



Faca vocé mesmo!

Régua em tamanho readl

As criangas podem divertir-se vendo até onde conseguem saltar
nesta régua em tamanho real para desenvolver competéncias de
medi¢do e nameros.

Diga a crianga:
Diga a crianca: meca até onde consegue chegar com 2

saltos!

A régua em tamanho real ajuda a desenvolver competéncias
matematicas!!

Praticar competéncias de magnitude, identificacdo
de nUmeros, contagem e medicdo.

Incluios 6 C?
cee I _:‘ : ’:_
R ¥
Comunicagdo Contelido Pensamento
Critico

photos: Sahar Coston-Hardy
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Custo estimado: $
Dificuldade de construir: Baixa

Complexidade das implementacgdes: Baixa

Inclui os principios da brincadeira?

26



vocé mesmo!

Tubos musicais

As criangas seguem cartdes feitos em casa ou instrugdes para tocar
padroes musicais.

Diga a crianga:
Toque este padrdo nos tubos musicais! O que vem a seguir?

Fato:
A reorganizacdo dos padrdées ajuda as criancas a fazer previsdes,
uma competéncia essencial para a aprendizagem da

matemdtical
Objetivo de aprendizagem:
Custo estimado: Compreender e continuar os padrdes por meio da prdatica musical
orientada.
Dificuldade de construir:
Complexidade das implementacgdes:
Inclui os 6 C? Inclui os principios da brincadeira?
@ Divertido
f 2 :@’_ g @ Ativamente envolvente
O Significativa
Comunicagdo Pensamento Inovagdo @ Socialmente interativa

Critico Criativa @ Iterativa
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Faca vocé mesmo!

Jogos de formas

As criangas pulam de uma forma para outra, dependendo das
regras que criam com os cuidadores e outras criancgas.

Diga a crianga:
Pule em todos os circulos na zona das formas!

Fato:

Os jogos de formas apoiam competéncias de raciocinio
que desempenham um papel importante no
pensamento cientifico!

Objetivo de aprendizagem:

Identificar diferentes formas, compreender as relacoes
entre diferentes formas e cores, usando regras de
formas e cores para praticar o controle de impulso.

Incluios 6 C?
Conteldo Pensamento
Critico

photos: Sahar Coston-Hardy

Custo estimado: $ $$ $3$%
Dificuldade de construir: Baixa Média Alta

Complexidade das implementag¢des: Baixa Média Alta

Inclui os principios da brincadeira?

@ Divertido

@ Ativamente envolvente
O Significativa

@ Socialmente interativa

@ Iterativa

28
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vocé mesmo!

Langamento de
saquinhos de feijao

As criangas atiram saquinhos de feijdo em uma lousa quadriculada, com
nameros de 1a 5 escritos a mdo.

Diga a crianga:
Jogue os sacos de feijdes nas casas numeradas. Subtraia os

nUmeros impares e some 0s nuUmeros pares a sua pontuacdo. O
primeiro a obter 21 pontos ganhal

Fato:
O lancamento de saquinhos de feijdo desenvolve competéncias
espaciais e matemdticas!

NS ' Objetivo de aprendizagem:
Custo estimado: Aprender a colaborar como um time, praticando a identificagdo

e : de nUmeros, contagem e competéncias aritméticas.
Dificuldade de construir: 9 P

Complexidade das implementacgdes:

Inclui os 6 C? Inclui os principios da brincadeira?
@ Divertido
)X (o @ Ativamente envolvente
£2) als
O Significativa
Comunicagdo Contetido Pensamento Confianga @ Socialmente interativa
Critico .
@ Iterativa
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Faca vocé mesmo!

Jogos quebra-cabecas

As criancas completam quebra-cabecgas de imagens
significativas para estimular as competéncias espaciais.

e Pergunte a crianga:
Como se encaixam as pecas?

A parede de quebra-cabecas desenvolve competéncias
espaciais!

» L Custo estimado: $ $$ $$$
Melhorar o pensamento critico e as competéncias

espaciais conhecidas para prever competéncia Dificuldade de construir: Média Alta
matematica posterior. Complexidade das implementacgdes: Média Alta
Inclui os 6 C? 7 Inclui os principios da brincadeira?

v
. 7 & mx ’
& A2 .
Comunicagdo Colaboragéao Contetdo Pensamento Confianga v
Critico -
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photos: Sahar Coston-Hardy
vocé mesmo!

Dados de fragoes

As criangas jogam os dados de nimeros inteiros e de fragées para
avangar numa régua em tamanho natural. Encoraja as competéncias de
medig¢do, de magnitude e espacial.

Diga a crianga:
Jogue os dados! Avance na régua ao obter fracdes e va para rds
com os nUmeros infeiros!

Fato:
Jogar com réguas e jogos de tabuleiro ajuda a desenvolver
competéncias matematicas!

Objetivo de aprendizagem:
Custo estimado: Compreender nUmeros inteiros e fracdes lancando dados de fracdes
Dificuldade de construir: e avancar ou retroceder num tabuleiro ou régua em tamanho real.

Complexidade das implementacgdes:

Incluios 6 C? Inclui os principios da brincadeira?

@ Divertido
; X @ Ativamente envolvente
2 AP):
O Significativa
Conteudo Pensamento @ Socialmente interativa

Critico @ lterativa
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Faca vocé mesmo!

As criangas saltam de uma imagem de sugestao de narrativa
para outra para criar a sua propria histéria.

° ”y ®
Historias
Pergunte a crianga:
Vocé consegues ligar as imagens para contar a sua ;

propria historia?

Fato:
Contar histérias desenvolve fortes competéncias de linguagem! ‘

@ Objetivo de aprendlzagem:' o | Custo estimado: $ $§ $$¢
Desenvolver competéncias narrativas e praticar jogos
de simulacdo para aumentar o uso da linguagem., Dificuldade de construir: Baixa Média Alta
conhecido por melhorar as competéncias de Complexidade das implementagdes: Baixa Média Alta
- leframento. /

Inclui os principios da brincadeira?

Incluios 6 C?
@ Divertido
e I “]f: S HE @ Ativamente envolvente
L (2 -
@ Significativa
Comunicagdo  Colaboragéao Contetdo Pensamento Inovagé&o @ Socialmente interativa
Critico Criativa @ lterativa
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Um pouco mais complexas, mas
ainda faceis de construir, instalar e

maover




Parede de jogo

Incluios 6 C?

Comunicagdo

Modelado segundo a exposicdo "Before | Die" de Candy Chang, a
parede de jogo, ou "Playwall" é projetada para melhorar a comunicacdo intergeracional entre os
membros da comunidade, o pensamento critico sobre tipos significativos de jogo e a confianca
que cresce a partirdo envolvimento da comunidade.

Qualquer parede comum pode ser equipada com uma parede de jogo que convida pais e
filhos a partilhar um "Quando eu era pequeno, adorava brincar de..." A parede logo ficara
cheia de jogos emocionantes que os membros mais velhos da comunidade podem ensinar a
geragdo mais jovem, aprofundando as ligagées da comunidade e permitindo que adultos e

criangas aprendam enquanto brincam juntos.




Incluios 6 C?

Comunicagdo

(
I n g ) D q y "PARK(ing) Day" 2018 e 2019, a Community Design Collaborative and Playful Learning Landscapes

Desde 2008, o nimero de parques em toda a Filadélfia aumenta drasticamente todos os anos na
terceira sexta-feira de setembro, quando ativistas, artistas, arquitetos e outros cidaddos

transformam os locais de estacionamento com parquimetro em parques ptiblicos tempordarios. No

trabalhou com criangas para incorporar a aprendizagem lidica nos seus projetos de parklets
(estruturas de lazer em espacgos antes destinados a vagas de estacionamento). Um jogo de tabuleiro
personalizavel tinha como objetivo trabalhar a alfabetizagdo e as competéncias matematicas,
enquanto as paredes méveis criavam oportunidades para apresentagdes, atividades de espaco de

R leitura e interagdo social. Apés o PARK(ing) Day, os parklets foram transferidos permanentemente
A

I
¥

para centros de recreacdo na Filadélfia.

it R
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Construa-as em qualquer lugar

Em 2019, o PopUpPlay e a Playful Learning Landscapes
formaram uma parceria para levar a aprendizagem lidica ao
evento "Annual Movies on the Block" da Belmont Alliance
P o p U p P I q Civic Association e ao 2nd Annual Play Fest da PopUpPlay no
y Cherry Street Pier de Filadélfia, onde as nossas atividades de
baixo custo geraram organicamente os tipos de interagoes
que ajudam a construir relacionamentos fortes entre
cuidadores e criangas, ao mesmo tempo em que abordam o
desenvolvimento de competéncias das criancas.

Incluios 6 C? Q @

Comunicagdo  Colaboragao Contetido Pensamento Inovagdo Confianga
Critico Criativa




O programa Philadelphia Play Streets, supervisionado pelo Philadelphia Parks &

F b Y t h Recreation, fecha centenas de ruas da cidade durante o verdo para fornecer refeigdes
a o u gratuitas e oportunidades para as criangas brincarem com organizagées comunitarias.
°® Uma dessas organizagdes baseadas na comunidade, a Fab Youth Philly, criou a Play
P h I I Iy Captains Initiative, que se concentra no desenvolvimento da for¢a de trabalho dos
adolescentes e no envolvimento civico com a missdo de capacita-los e treina-los em

lideranga, aprendizagem ludica e facilitagdo para tornar as Play Streets e vizinhangas da

Filadélfia mais divertidas para as criang¢as da vizinhanga.

Incluios 6 C? @

Comunicagdo  Colaboragao Confianga




O supermercado pode ser muito mais do que um lugar para comprar comida.
Ha aprendizagem em seus corredores. Cheio de etiquetas, sinais e nimeros

em corredores e caixas registadoras, este projeto foi concebido como uma

Falar no
Supermercado

intervengdo de baixo custo para estimular conversas entre adultos e
criangas. Ja que as conversas sdo a base mais importante da aprendizaem,
a Falar no Supermercado ("Supermarket Speak"”) torna-se um veiculo para
enriquecer a linguagem nos nossos espacgos quotidianos. A iniciativa

Pequeno Demais para Falhar ("Too Small To Fail") testou esta técnica mesmo

a ——— — também em lavandarias e parques infantis.
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Podemos redesenhar um campo de basquete para enfatizar a
aprendizagem de fragdes e nimeros decimais? Pesquisadores da UC
Irvine e da El Sol Sciences & Arts Academy fizeram uma parceria para

criar o "Fraction Ball" em Santa Ana, Califérnia. Para a Bola de

Bola de Fracoes

Fragdes, as linhas de um campo de basquetebol sdo pintadas para

enfatizar a aprendizagem de fragdes e decimais, permitindo que as

criancas fagam arremessos que valem uma fragdo de um ponto, com

o objetivo de ganhar um nimero exato de pontos numa linha

numérica proxima ao campo.

Incluios 6 C? Q @
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Exemplos - Parte 3

Atividades agrupadas oferecem mais
oportunidades de aprendizagem. Esta
abordagem em maior escala requer
financiamento especifico e projeto e
construcado profissionais.

photo: Nelate!r Cosfoh-H



Projetos maiores

Incluios 6 C?

Podemos trazer a ciéncia de como as
criancas aprendem a brincar para o parque,
para ser vista por todos?

Objetivo de aprendizagem:
a Grande Festa de Rua ("Ultimate Block Party") reuniu todos os todos
os 6 C através de uma série de instalacdes lUdicas ao ar livre, que se
concentraram em atividades que geraram aprendizagem lUdica,
divertida, ativa, empenhada, significativa e socialmente interativa.
Design:

A "Ultimate Block Party" original de 2010 convidou cientistas de todo
o pais para transformar o Central Park de Nova lorque num festival
de aprendizagem.

The Equipe:

A Equipe: a "Ultimate Block Party" foi uma ideia concebida por Kathy
Hirsh-Pasek, da Temple University; Roberta Michnick Golinkoff, da
Universidade de Delaware; Dorothy Singer, da Universidade de Yale;
Susan Magsamen, da Universidade Johns Hopkins; as escolas Goddard; a
LEGO Foundation; e a KABOOM!

A Ciéncia:

Mais de 50.000 pessoas participaram e 291 pessoas foram entrevistadas
para perguntar se comecaram a enxergar o valor da aprendizagem nos
festivais lUdicos. Aqueles que visitaram 3 ou mais das 28 festivais
comecaram a estabelecer relacdes entre brincadeira e aprendizagem.
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Incluios 6 C?
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Projetos maiores - Parkopolis

Cartas de
Escolha

PRE@U NTA

Q Cartas de jogar em tamanho
/ grande que apresentam atividades
desafiadoras, ao mesmo tempo que
permitem as criangas a flexibilidade
de criar as suas préprias regras.

Estatisticas
do projeto

Custo estimado ¢ $$ $$$
Dificuldade de construir: "'« »o Média Alta

Complexidade das implementagdes: “«ixc Média Alta
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Incluios 6 C?

Podemos transformar os pontos de dnibus em

centros de aprendizagem, para que as familias -
possam brincar com matematica, letramento e até "‘ :
jogos de controle de impulso enquanto esperam?

Objetivo de aprendizagem: O Urban Thinkscape incentiva interacoes |L'Jd%05
entre criangas e cuidadores que apresentam conteludo de matemdatica,
ciéncias e literacia, bem como colaboracdo e comunicacdo com colegas,
adultos e membros da familia.

Projeto: 0 Urban Thinkscape comecou com o sonho de uma comunidade de revitalizar
o bairro de Belmont, Filadélfia, com uma aprendizagem divertida. Escolheram uma
paragem de autocarro proxima de um terreno relvado onde Martin Luther King Jr. fez
um discurso histérico em 1965 como parte da sua digressdo "Freedom Now". Agorad, os
quebra-cabecas ativam o espaco atrds dos bancos, as criancas tfrepam e escalam a
arte da histéria e um dossel projeta sombras de frutas e vegetais no chdo enquanto as
criancas brincam numa parede de quebra-cabecas que descreve Martin Luther King Jr.
num local devolvido & vida por mais de 100 jovens locais € membros da comunidade!

A equipe: o Urban Thinkscape € uma parceria entre a Belmont Alliance Civic Association,
Temple Infant and Child Lab, Drs. Roberta Golinkoff e Brenna Hassinger-Das, e o
arquiteto Itai Palti do movimento Conscious Cities. A Public Workshop também foi uma
colaboradora vital.

A Ciéncia: os resultados preliminares sugerem que as familias no ponto de dnibus agora
inferagem em torno dos jogos enquanto falam sobre niUmeros e formas. Estdo se
movimentando, pensando e falando sobre linguagem, literacia e matérias STEM.
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Projetos maiores - Urban Thinkscape

S'OF REASONS

Atividade de amostra

Custo estimado $$$
Dificuldade de construir:

Complexidade das implementacgdes:
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Incluios 6 C?

Biblioteca Brincar e Aprender

("Play and Learn")

Comunicagdo Colaboracgao
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Projetos maiores - Biblioteca Play and Learn

Recantos de
Quebra-
cabecas

Cada recanto se encaixa em uma

combinagao especifica de blocos,

convidando as criangas a resolver o

quebra-cabegas! Também sao

locais populares para fazer o dever

Blocos Tangram

Estes blocos duplicam a quantidade

de casa depois da escola.

Estatlﬂw as

do projeto

de assentos. Também sdo pecas de

quebra-cabegas que incentivam a
aprendizagem de matérias STEM, e

as pesquisas mostram que brincar
com quebra-cabecgas oferece apoio

a aprendizagem espacial - uma

base para a matematica inicial.




Mergulho Profundo

A~ 4

Um mergulho mais
profundo na

por tras da
Aprendizagem

Lidica



Um mergulho mais profundo na ciéncia...

Como a aprendizagem lidica ajuda a desenvolver competéncias iniciais

A aprendizagem ludica, fambém conhecida como brincadeira orientada, refere-se a um tipo de
brincadeira em que as criancas exploram ativamente durante uma atividade envolvente, inserida em um
contexto relevante e significativo que é estruturado por cuidadores ou pelo ambiente para orientar as
criangcas a se concentrar nos elementos que promovem a aprendizagem. ''2 Ao estimular as interacoes
entre o cuidador e a criang¢a, as Paisagens de Aprendizagem Ludica aumentaram a frequéncia de uso de
matemdatica, espacial, literacia e linguagem cientifica das criancas e dos cuidadores em varios estudos
empiricos.

Principios de "como" as criangas aprendem

As criancas podem aprender por meio de todos os tipos de brincadeiras, mas € mais provavel que a
aprendizagem aconteca quando a brincadeira estd imbuida de objetivos de aprendizagem e quando a
crianca é a exploradora e descobridora que trabalha para atingir esses objetivos de aprendizagem. Da
mesma forma, as criangcas podem aprender com todos os tipos de prdticas educativas, mas aprendem
melhor quando experimentam um conjunto bdsico de principios; a aprendizagem deve ser alegre, ter
significado, ser ativamente envolvente, socialmente interativa e iterativa.3

Especificamente, independente de como é rotulada uma determinada atividade educativa, as criancas
aprendem melhor sob estas condicdes: a) quando se divertem e gostam da atividade, b) quando a
atividade é relevante ou tem significado nas suas vidas, c) quando estdo ativamente empenhadas e
envolvidas na matéria a ser aprendida d) quando socializam ou trabalham com outra pessoa ou em uma
equipe e e) quando a atividade muda de acordo com as competéncias da crianca.
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Brincar inclui todos os principios de aprendizagem que alimentam a aprendizagem das criancas. Quando
a brincadeira € imbuida de objetivos de aprendizagem intencionais e quando as criancas estdo "no
comando" e o adulto é o "guia lateral”, ela se torna uma aprendizagem ludica.

O Espectro da Brincadeira

A brincadeira é dificil de definir, mas a maioria dos estudiosos e especialistas em brincadeira chegaram a
uma definicdo geral de que brincar inclui alegria, agéncia, flexibilidade, imaginacdo e estrutura de algum
tipo.4 267 A forma mais recente e abrangente de definir a brincadeira, no entanto, € num espectro 87,
com a brincadeira livre num extremidade (os adultos ndo iniciam a brincadeira nem a dirigem) e a
instrucdo direta em outra (instrucdo iniciada por adulto e instrucdo dirigida por adulto). Observe-se que,
mesmo que uma atividade seja ludica, se for iniciada e dirigida por um adulto € uma instrucdo direta.
Brincadeiras e jogos guiados ficam no meio (iniciados por adultos, mas dirigidos por criancas).
Conceitualizar a brincadeira como um espectro, ideia que foi proposta pela primeira vez por Doris Bergen
em 1987, ' permite categorizar a brincadeira em varias dimensdes com base em quem estabelece ou

Brincadeira Instrugcao
livre direta
Iniciada por: Crianca Adulto Adulto Crianca Adulto Adulto
Orientada por: Crianca Crianca  Crianca Adulto Adulto Adulto
Meta de
aprendizagem Ndo Sim Sim Sim Sim Sim
explicita:
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inicia o evento de brincadeira e quem dirige a acdo dentro do evento de brincadeira. Quando uma
crianca defende o forte que imaginou e construiu com as alimofadas do sofd, estd ocupada numa
brincadeira livre e torna-se aquele cavaleiro de armadura brilhante. A brincadeira num museu infantil ou
numa rua ocorre dentro de uma atividade IUdica bem organizada, mas as criancas direcionam o seu
envolvimento dentro do ambiente. Brincadeiras com regras (ou um conjunto flexivel de regras) formam um
subconjunto de brincadeiras guiadas, nas quais o adulto pode ndo estar a orientar os participantes
diretamente, mas os mantém atentos e os lembra das regras. Em brincadeiras com regras, o adulto € como
um treinador num ambiente de jogo. Na instrucdo direta, o adulto transforma-se no papel de diretor. A
escola fradicional pode ser divertida, mas € preciso esperar pelo recreio para brincar de verdade. Pensar na
brincadeira como um espectro possui um valor diferente e promove resultados Unicos.!'213

A brincadeira livre € uma maneira maravilhosa de as crian¢as explorarem o mundo ao seu redor,
interagirem com outras pessoas e imaginarem novos reinos de forma criativa. Pesquisas sugerem que a pura
exploracdo pode ndo ser a melhor maneira de garantir os resultados educativos desejados.'* Embora as
criancas se beneficiem da interacdo social irrestrita e da alegria de brincar livremente, as evidéncias
sugerem que formas mais orientadas de brincar podem ajudar as criancas a desenvolver as suas
competéncias em matemdadtica, linguagem, competéncias espaciais, letramento e outras dreas. Na
brincadeira guiada, os adultos ou 0 ambiente IUdico orientam suavemente a atividade das criancas,
melhorando conscientemente os seus elementos de aprendizagem.

Os 6C: competéncias do século XXI para "o que" as criangas aprendem
O livro de Golinkoff e Hirsh-Pasek, Becoming Brilliant, (15) analisa um conjunto de competéncias consistentes
com as da Parceria para a Aprendizagem do Século 21 (Partnership for 21st Century Learning),
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observadas no livro de Trilling & Fadel, 21st Century Skills: Learning for Life in Our Times. (16) Golinkoff e Hirsh-Pasek
argumentam que a aprendizagem ludica abrange e melhora cada uma dessas competéncias que se
desenvolvem umas junto das outras. Os fipos de objetivos de aprendizagem que sdo adotados pela ciéncia e pela
comunidade empresarial podem ser chamados "os 6C", ou o conjunto de competéncias de que as criancas
precisam para ter sucesso dentro e fora da escola para passar da infancia a vida profissional. Os 6C representam
um modelo sistematico de conteldo que se colocam como objetivos de aprendizagem intencionais promovidos
pela aprendizagem lUdica: comunicagdo, colaboragao, conteudo, pensamento critico, inovagado criativa e
confianga. Cada competéncia € construida dentro de si mesma e em conjunto com as outras.

A Colaborag&o inclui o trabalho em equipes ou em duplas, bem como demonstrar comportamentos
socialmente apropriados, alimentar-se das ideias dos outros, reconhecer o conjunto Unico de experiéncias e
conhecimentos das pessoas e construir uma comunidade.
° [
i i 4= it
Por conta propria Lado a lado Para tras e para diante Construir juntos
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Competéncias de Comunicag&o, como falar e escrever, bem como ouvir e compreender as perspetivas dos
outros, nascem da colaboracdo.
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O Contetdo incorpora a aprendizagem de conteudo fradicional, como matemdtica, vocabuldrio,
ciéncias e histéria, mas adiciona as competéncias cognitivo-comportamentais de que os humanos
precisam para aprender esse conteudo. As competéncias de "funcdo executiva" que nos ajudam a
aprender incluem resolucdo de problemas, memdaria, atencdo, confrole de impulsos (pensar antes de
apenas fazer) e pensamento flexivel. Essas competéncias tendem a usar a comunicacdo como base.

Py @ ok ih

Aprendizagem Compreensao superficial Fazer ligagdes Especializagao
precoce

(o) pensamento Critico inclui estratégias para resolucdo de problemas, construcdo de evidéncias
para estabelecer uma posicdo, e fazer conexdes entre diferentes dreas do conhecimento. E baseado no
conteudo

Ver é acreditar verdades diferem opinides evidéncias

P o > o > @

Inovag&o Criativa refere-se a encontrar novas solucoes, mudar padrdes ou regras fradicionais e
descobrir novos caminhos através de um espaco de problema.

= H
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Conflanga se frata aprender com o fracasso e adotar uma postura de que com esforco se pode fazer
melhor. O resultado, ter confianca, permite que se ultrapassem os limites e se assumam riscos razoAveis.

5 i o X

Ousar O que posso fazer? Risco calculado Ousar falhar

o> ® > @ > ®

A aprendizagem lUdica ndo abrange apenas o "como" da aprendizagem, mas também o "o qué" dos 6C.
Evidéncia cientifica da aprendizagem ladica

A literatura cientifica esta repleta de evidéncias que apoiam a aprendizagem ludica. A aprendizagem
lUdica tem sido associada a resultados socioemocionais, cognitivos e de salde especificos no contexto da
ciéncia cognitivo-comportamental. Assim como numa sala de aulas dindmica ou hum ambiente fora da
escolq, essas atividades ligam-se a resultados que ndo existem isoladamente, mas contribuem para o

/’fﬁ% | desenvolvimento incremental de multiplas competéncias inter-relacionadas. Por exemplo,

1 ¥
\

N g desenvolvimento cognitivo e socioemocional sdo, na verdade, mutuamente dependentes: a

/ colaboracdo social € um pré-requisito para o sucesso académico na leitura e na escrita, e os blocos de
construcdo da cognicdo sdo necessdrios para a competéncia social. 17-18.19.20.21.22 Do ponto de vista da
criangca como um todo, a aprendizagem lUdica € uma forma apropriada de desenvolvimento para
promover simultaneamente vdrias competéncias do século XXI.23



Beneficios cognitivos

Pesquisas observaram uma variedade de beneficios cognitivos, académicos e cognitivo-comportamentais
de um curriculo Iudico, de brincadeiras educativas e do acesso a descando e brincadeira livre durante o
dia escolar. O empenho na aprendizagem lUdica pode ser apoio para o desenvolvimento de
comportamentos sociais, linguagem e vocabuldrio nas criancas, essenciais para o sucesso na escola e além
dela. A aprendizagem lUdica também pode desempenhar um papel na construcdo de funcdes executivas
ou na aprendizagem de competéncias.

Fungdes executivas

As funcdes executivas sdo a base de como os humanos aprendem e incluem um conjunto de processos
cognitivos de ordem superior que se desenvolvem rapidamente, como memadria de frabalho, flexibilidade
cognitiva e conftrole inibitdrio.?4 2> Estas incluem um conjunto de competéncias que preparam as criancas
para a aprendizagem e sdo preditivas das trajetdrias de desenvolvimento e do sucesso escolar geral.
Quando as criancas tém a oportunidade de brincar com jogos que incluem oportunidades para que
trabalhem sua regulacdo comportamental, flexibilidade cognitiva, memaria de trabalho e controle
inibitério, as suas funcdes executivas geralmente melhoram. 26.27.28.29.30 Jogos como o "O mestre mandou"
podem ajudar em aspectos do funcionamento executivo. No jogo do "O mestre mandou", os participantes
preaticam competéncias executivas, como controlar o impulso de fazer algo quando o chamador ndo diz
"o Mestre mandou" e pensar com flexibilidade, respondendo apropriadamente ao ouvir "o Mestre mandou”
e quando ndo se ouve "o Mestre mandou". 3
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Vdrios estudos com criancas americanas e europeias revelaram resultados positivos semelhantes. 32 33.34.35
Jogos como "a danca da cadeira”, "pato, pato, ganso” e "luz vermelha, luz verde" servem a funcdo
executiva porgque esses jogos exigem que as criancas esperem, froquem de regras, participem de perto e

sustenham a atencdo, que s@o os comportamentos que preparam as criancas para aprender. 36.37.38

Mesmo os jogos que incluem elementos de "faz de conta”, imaginacdo, fantasia, fingimento e simbolos
tém demonstrado apoiar as funcdes executivas das criancas, especialmente quando guiados por adultos
com objetivos de aprendizagem especificos. Consideremos quando as criancas acabam de ler um livro
de historias e recontam a histéria enquanto fingem ser as personagens da histéria. Nesse cendrio, as
criancas inicialmente ativam as suas competéncias de memaria e comunicagcdo simplesmente
recontando a histéria. No entanto, assumir o papel das personagens assenta numa camada cognitiva
adicional: as criancas precisam de se lembrar de permanecer na personagem com 0s seus amigos e de
se comportar de maneira flexivel e responder umas as outras a partir da perspetiva das suas personagens,
e ndo da sua. Este tipo de jogo tem sido associado a funcdes executivas melhoradas. 3740 41,42, 43, 44

Mesmo as brincadeiras dirigidas por criancas tém impactos positivos para a funcdo executiva autodirigida
de criancas de 6 e 7 anos. Criancas com mais experiéncia em autodirigir o seu tempo de brincadeira ndo
estruturada tinham funcdes executivas mais desenvolvidas. #°

Conteudo académico

Cada vez mais, os estudos tém demonstrado o poder de ensinar as criancas conteldos e conceitos
académicos por meio de brincadeiras orientadas. Especificamente, quando um adulto orienta a
atividade de aprendizagem em direcdo a um objetivo de aprendizagem intencional que tem em mente,
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Mas a crianca tem a agéncia para tomar decisdes e conduzir a atividade, as criancas tendem a aprender
o conteudo melhor do que quando brincam sozinhas (na brincadeira livre ) ou quando sdo ensinadas fora
de um contexto ludico (instrucdo direta).

Pesquisas revelaram que criancas de 4 e 5 anos envolvidas em brincadeiras guiadas eram mais propensas a
apreender as propriedades geométricas das formas e manté-las uma semana depois, gquando comparadas
com a brincadeira livre e instrucdo direta. 4 Quando criancas e cuidadores jogavam um jogo de
combinacdo de formas e cores em casa, criancas do nivel pré-escolar de baixos rendimentos mostraram
uma melhora significativa no conhecimento das formas. 4 A brincadeira orientada no contexto de uma
intervencdo de livro de histérias pode até melhorar conhecimento das formas. 4 A brincadeira orientada no
contexto de uma intervencdo de livro de histérias pode até melhorar o vocabuldrio matemdatico em alunos
do nivel pré-escolar com dificuldades matemdticas. 48

Pesquisas fambém indicam que criancas de 4 e 5 anos expostas a leitura hibrida de livros e intervencdes de
alfabetizacdo IUdica, nas quais as licoes de vocabuldrio das criancas sdo introduzidas por meio de livros de
histérias e apoiadas por meio de brincadeiras livres, brincadeiras orientadas e oportunidades de
brincadeiras direcionadas, aprendem mais vocabuldrio por meio de brincadeira com apoio de adultos do
qgue com brincadeira livre. 47

Um dos processos motores que ligam a aprendizagem ludica fora da escola ao sucesso na escola é a
quantidade de linguagem estimulada pelo conteldo que as criangcas ouvem fora da escola - quanto mais
conversa matemdtica as criancas ouvem fora da escola estd relacionado com o seu sucesso Na
matemdtica na escola. %0 °1 Pesquisas demonstram como os contextos [Udicos levam a uma maior conversa
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do cuidador da crianca sobre a linguagem do conteudo, que é critica para a aprendizagem das criangas
na escola. Por exemplo, os jogos de tabuleiro estimulam mais conversas matematicas do que quebra-
cabecas ou atividades de leitura baseadas em matemdtica para criancas em idade pré-escolar de baixos
rendimentos. %2 Em investigacdes que compararam conversas de matemdtica geradas por instrucdo direta,
brincadeiras guiadas e brincadeiras livres entre pais e criancas de 4 e 5 anos, a condicdo de brincadeiras
guiadas gerou mais conversas matematicas do que a condicdo de brincadeiras livres, 23 e os pais
consideraram a condi¢cdo de jogo guiado mais divertida do que a condicdo de instrucdo direta. 54

Beneficios socioemocionais

Brincar € importante para o desenvolvimento socioemocional. Os beneficios mais proeminentes derivam da
brincadeira social, visto que simplesmente fornecer as criancas oportunidades de brincar facilita o encontro
de novos amigos e intensifica as amizades ao criar uma cultura ludica compartilhada. *° Brincar pode manter
amizades criando identidades e estruturas coesas em grupos de pares ou permitindo que grupos de pares se
misturem e se alternem para se envolverem em diferentes

formas de brincadeira. ¢ Como as brincadeiras costumam ter objetivos abrangentes, as criancas colaboram
para atingir esses objetivos e aprendem a trabalhar em prol de um objetivo com os colegas. %798 Um trabalho
recente observou como os curriculos pré-escolares baseados em jogos, como o Tools of the Mind, podem
apoiar a competéncia socioemocional das criancas, com menos problemas comportamentais e maior
autorregulacdo e relacionamentos sociais positivos. °? A competéncia socioemocional das criancas ocorreu
a partir de melhorias nas funcdes executivas, dando suporte a como a brincadeira pode ajudar
simultaneamente no desenvolvimento socioemocional e cognitivo.
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Da mesma forma, durante as brincadeiras dirigidas por criancas, os pares colaboram na criacdo de regras ou
na alteracdo de regras para jogos com regras estritamente definidas, desenvolvendo a autorregulacdo das
criangas. ¢ A brincadeira que requer ou incentiva a negociacdo de regras e limitacdes, se colocar no lugar de
outros jogadores e criacdo de mundos ou estruturas de jogo de forma colaborativa com os pares tem sido

associada a um maior reconhecimento de que outras pessoas tém as suas proprias perspetivas e mentalidades.

61, 62

Beneficios fisicos

A afividade fisica durante a brincadeira € importante para o desenvolvimento motor geral e, além disso, tem
ligacdes com o desenvolvimento cognitivo. Pesquisas indicam que os ganhos no desempenho académico sGo
maiores para criancas envolvidas em intervencoes de atividade fisica. 63 ¢4 Pesquisas semelhantes revelaram
que o nivel de aptiddo aerdbia das criancas estava relacionado com as funcdes executivas. ¢ O trabalho de
revisdo argumentou que a atividade fisica cognitivamente melhorada, como a atividade fisica que tem regras,
é social e requer atencdo aos detalhes, tem maiores beneficios para o sucesso académico do que a atividade
fisica ou exercicio sem regras ou interacdo social. ¢ Até mesmo fornecer equipamentos e sugestoes pode
melhorar a atividade fisica das criancas ¢/

Beneficios de longo prazo das competéncias iniciais
As criancas passam mais tempo fora da escola e muito da sua aprendizagem ocorre num contexto familiar.

Descobriu-se que a interacdo pai-filhno desde o inicio ajuda no crescimento do vocabuldrio porque oferece
uma oportunidade para as criancas se envolverem em atividades com a orientacdo de um parceiro mais
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experiente.®8 ¢7.70 Quando um pai e uma crianca respondem conjuntamente a um objeto, ocorre aumento
tanto no nUmero de enunciacdes como na tomada de turnos’! , o que, por sua vez, dd apoio o vocabuldrio. 72
O vocabuldrio desenvolve-se a uma taxa exponencial, de maneira que um vocabuldrio rico logo no inicio leva
a um vocabuldrio mais rico posteriormente. 73 Por sua vez, a amplitude do vocabuldrio gera uma cascata de
resultados ao longo da vida, incluindo competéncias de leitura, 74 competéncias matematicas, 7°
desenvolvimento social/emocional, 7¢ desempenho no ensino médio,”” e emprego. 78

A aprendizagem das criancas e o desenvolvimento de competéncias criticas comecam bem antes de as
criancas iniciarem a escola. As evidéncias sugerem que as competéncias de alfabetizacdo iniciais sGo
preditivas de competéncias de alfabetizacdo posteriores e podem ser melhoradas com a orientacdo de pais
ou responsaveis. ’? Ser capaz de identificar letras e usar vocabuldrio precocemente também prediz um melhor
desempenho de leitura e outras competéncias de linguagem. 8 Além disso, a capacidade das criangas de
demonstrar competéncia em linguagem oral (por exemplo, comportamentos comunicativos e a compreensdo
de eventos narrados) aos 5 anos de idade previu competéncias de compreensdo de leitura aos 8 anos. 8

O envolvimento em atividades quotidianas que envolvam nimeros, como jogar ou cozinhar, foi associado as
competéncias matemdticas simultdneas e posteriores das criancas. Estudos em grande escala mostraram que
as competéncias de raciocinio matematico sdo as mais preditivas do desempenho posterior em matemdatica
de nivel superior e competéncias de verbalizacdo analitica no ensino médio, ensino secunddario e mais além. 82
E uma das descobertas mais robustas em psicologia cognitiva € que as primeiras competéncias espaciais e de
linguagem preveem o desempenho matematico posterior e ajudam a prever carreiras em STEM. 8384 Ao usar a
linguagem como uma ferramenta para facilitar a cognicdo, os pais também podem orientar as conversas em
direcdo aos conceitos matemdaticos para melhorar as competéncias matemdaticas simulténeas e posteriores dos

seus filhos. 85. 8¢
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