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Objetivos

v Identificar o papel do animador no desempenho profissional de cuidador de criancas e jovens.
v Identificar as principais técnicas e metodologias de animacao.
v' Colaborar no planeamento de atividades de animacao para criangas e jovens.



O perfil do animador

Ser animador é ser Educador e ha que estar consciente desta acdo educativa. Ha que querer ajudar no
crescimento de uma pessoa de uma maneira criativa. Aléem de ser considerado um educador € um pedagogo,
um explorador das realidades sociais, um mobilizador, dinamizador, mediador de conflitos, organizador e
gestor.

De uma forma abrangente pode-se definir o animador como um irradiador de cultura e desenvolvimento
critico.

Tendo em conta que a animacdo socioeducativa/ sociocultural abrange varias areas de intervencao, o
animador tem também varias areas de intervencao, logo a sua definicdo € também muito vaga.

Ligado a acao cultural, temos:

- 0 animador que se dedica aos acontecimentos e atividades culturais;

- 0 animador que abrange as suas atividades extraescolares e esta ligado a atividade de formacéao;
- 0 animador que tem como objetivos as causas sociais e esta presente na animagéo/agao social...
Enfim, um animador podera ser chamado de “pau para toda a colher”.

O animador é o individuo que deve promover da melhor forma o bem-estar, o conhecimento, a
responsabilidade, a autonomia, o sentido critico da vida e de tudo o que a envolve. E muitas vezes o
confidente, o conselheiro, 0 amigo, e com o decorrer do tempo, torna-se alguém muito proximo.

E necessario que o animador tenha muita estabilidade afetiva e emocional, para poder desempenhar este
papel de disponibilidade e presenca, atencéo e afeto, que lhe é exigida.

Viché classifica os animadores segundo as funcdes e o local onde exercem.

Segundo as caracteristicas do trabalho o animador pode ser voluntério (colabora gratuitamente em
associacOes de diferentes tipos) ou profissional (trabalha renumeradamente em instituicbes privadas,
publicas, em associa¢cfes ou empresas de animacao).

Segundo a forma de trabalho classificam-se como:
Animador individual — realiza um trabalho individualizado e focalizado numa Unica pessoa.

Animador de grupo — cria relacdes e utiliza técnicas de animacao de grupo para planificar e realizar atividades
de diferentes tipos.

Segundo o ambito de intervencao temos, ainda, o animador:

Educativo — exerce a sua atividade em contextos educativos, como por exemplo, atividades extracurriculares,
escolas, acompanhamentos de verdo, parques infantis, etc.

Cultural — exerce a sua atividade em centros culturais, bibliotecas, museus, parques naturais, ...

Socio assistencial — a sua atividade centra-se em grupos que necessitam de atengdo especial, como por
exemplo, emigrantes, centros de acolhimento, toxicodependentes, ...

Socioeconomico — trabalha, principalmente, com grupos de pessoas em situacdes de problemas laborais;

Turistico — trabalha em locais turisticos.



O animador sociocultural deve saber comunicar, criar empatia, fazer projetos de animacao, liderar e
organizar. Este deve ser alguém disponivel, alegre, compreensivo, imparcial, solidario, honesto, humilde,
sensivel, criativo, dinamico, organizado, confiante e comunicativo.

O papel do animador consiste em desenvolver a auto estima, a confianca e a personalidade dos participantes,
fazendo com que estes tomem a iniciativa de levar a cabo atividades sociais, culturais, educativas, criar um
dinamismo comunitario que reforce o conjunto social e as redes sociais.

Tem a missdo de promover o desenvolvimento sociocultural de grupos e comunidades, organizando,
coordenando e/ou desenvolvendo atividades facilitadoras da animacao de caracter cultural, educativo, social,
lddico, recreativo.

O animador desempenha um papel central no método da animacao.

E ele quem assume a responsabilidade de promover a vida do grupo através do uso dos instrumentos que
dinamizam as pessoas envolvidas por este método.

Para que desempenhe eficazmente as suas funcdes, existem trés areas de competéncias fundamentais, que
0 animador deve ter em conta:

0 O saber ser:

E constituido pela sua identidade pessoal, pelas nossas caracteristicas proprias. E reagir de forma
assertiva e com uma postura exemplar as situacdes dificeis.

0 O saber-fazer:

Reporta-se a metodologia que usa para dar vida ao grupo que anima, a qual é sempre o reflexo do seu ser
e do seu saber.

0 O saber-saber:

Refere-se aos conhecimentos que deve possuir para desempenhar convenientemente a sua tarefa. Além
disso, um animador, conforme a area especifica do seu desempenho, tera uma formacgéo consoante o0 seu
setor, 0 contexto e o conteudo.

Para que o animador possa exercer corretamente a sua profissdo necessita de saber: dirigir uma reunido;
formar um grupo; criar relagdes entre grupos diversos de modo a que superem diferencas e colaborem entre
eles e, ainda, deve saber elaborar um projeto em todas as suas fases, implementa-lo e avalia-lo.

O animador deve proceder segundo cinco principios basicos: dar o exemplo; motivar os talentos individuais;
favorecer a autonomia; facilitar a tomada de decisbes e ajudar cada participante a tomar uma
responsabilidade no grupo.



O animador Socioeducativo deve:

v' Trabalhar diretamente com criancas, tendo conta o seu desenvolvimento global;

v Colaborar no projeto educativo do estabelecimento ou agrupamento de escolas e favorecer a ligagéo
com a comunidade tendo em conta as iniciativas e recursos locais;

v' Organizar e propor atividades de animacéo a desenvolver nos tempos curriculares tendo em atencao
as caracteristicas dessa faixa etaria, valorizando os seus interesses;

v Assegurar o horéario de funcionamento das atividades de apoio a familia conforme o regulamento
interno do estabelecimento;

v' Desempenhar outras tarefas que se relacionem com as atividades de apoio a familia.

Tipos de animagao

A definicdo do termo Animacao tem uma dupla origem, que deriva do latim:

ANIMA - vida; sentido;

ANIMUS — movimento; dinamismo; agao.

A animacao evidencia-se na Europa em meados dos anos 60 do século XX e, em particular em Portugal, a
partir da segunda metade dos anos 70.
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A Animacdo Sociocultural surgiu na tentativa de resposta a injustica social e as desigualdades de
oportunidades sociais, consequéncia das transformacgfes sociais da época.

A Animacao contempla duas vertentes: a Sociocultural e a Socioeducativa.

Contudo, ndo existem grandes diferencas de conceitos e metodologias, porque “cultura” também é
“‘educacao’.

A Animacdo Sociocultural € uma forma de intervencdo no ambito da educacédo social e pessoal, e assenta
principalmente numa pedagogia participativa, procurando estimular os sujeitos a desenvolver as suas
capacidades e competéncias, atingindo niveis satisfatorios de protagonismo visando o seu bem-estar e a
mudanca social.

Todas as acdes de Animacao Sociocultural tém uma intencéo educativa, direcionada para a necessidade do
desenvolvimento pessoal e social do individuo.

As acbes de Animacao Sociocultural sdo dirigidas a todas as pessoas, mas estas também podem ser
dirigidas a alguns grupos especificos, como: idosos, criangas, pessoas com necessidades especiais, ...

Segundo Ambles (1974), “a Animacao é a vida, é acao que permite dar a vida mais vida, para facilitar o
desenrolar da vida, para facilitar os desafios crescentes da vida”.

Isto €, “animar é dar vida ou fazer reviver alguma parte perdida” (Mouliniére 1974).

Existem dois tipos de animacdao: a individual e a de grupo.



Animagao individual

A animacéo individual é apenas dirigida a uma crianca ou pessoa. Este tipo de animacao € menos dinamica,
mas implica mais concentracdo, promove a autonomia e a independéncia. O animador devera satisfazer as
necessidades de cada individuo, conhecendo bem o destinatario, para que a sua intervencdo promova a
autonomia da pessoa com quem esta a trabalhar, respeitando o seu projeto de vida e privacidade.

Devera ser feito um estudo prévio do individuo para que as atividades sejam adequadas as necessidades,
hébitos, interesses e expectativas de cada individuo, na medida em que este € um ser Unico e individual.

Exemplos praticos de atividades de animacéo individual: leituras; elaboracdo de desenhos; colagem/recortes;
dobragens (Origami); visualizacao de um filme; palavras cruzadas; sopa de letras; jogos de memaria; quebra-
cabecas; puzzles; jogos de construgao (Legos); jogos de consola/computador, ...

Animacao em grupo

A animacdo em grupo € a animacdo que se destina a um grupo de pessoas ou criancas. Um grupo € uma
unidade social de duas ou mais pessoas que tém que manter a interacao durante um periodo de tempo para
gue consigam realizar objetivos partilhados.

Este tipo de animacéo para ter sucesso deve haver uma boa eficiéncia entre os membros que consistem o
grupo, isto €, ttm de conseguir trabalhar em conjunto. A eficiéncia do grupo ira depender da estrutura, do
ambiente, da tarefa e dos processos Intra e Interpessoais.

Segundo estudos, o comportamento do individuo é diferente quando esta sozinho e quando esta
acompanhado.

Nas criancas isso é ainda mais notorio. A dinAmica de grupos estuda o funcionamento do grupo, que nao é
s6 um conjunto de pessoas, mas sim estas e 0s seus objetivos, as finalidades, os interesses, etc.

A dindmica de grupo é uma ferramenta de estudo de grupos e também um termo geral para processos de
grupo.

Em psicologia e sociologia, um grupo sdo duas ou mais pessoas que estdo mutuamente conectadas por
relacionamentos sociais. Por interagirem mutuamente, 0os grupos desenvolvem varios processos dinamicos.
Estes processos incluem normas, papé€is sociais, relacdes, necessidade de pertencer, influéncia social e
efeitos sobre o comportamento.

Todas as pessoas pertencem a grupos: “sou estudante do curso de ....”

Ser membro de um grupo € uma relacdo de influéncia reciproca entre um individuo e o grupo. As pessoas
passam a maior parte do tempo em grupo, pois hascemaos e vivemos em pequenos grupos, mas a educacéo
e a socializacdo ocorrem em grupos maiores, como as escolas, instituicbes sociais e até no trabalho as
atividades séo realizadas em grupo, exigindo uma grande interdependéncia. Por vezes, a integracdo nao
acontece de forma perfeita, devido a problemas de relacionamento.



Existem varias técnicas que permitem animar os grupos, de acordo com o0s objetivos que se pretendem
alcancar. Estas técnicas sao instrumentos de ajuda para conseguir 0 que nos propomos, mas nao existem
técnicas infaliveis que resolvam todos os problemas.

Exemplos de algumas técnicas:

. Técnicas de sensibilizacdo e integracdo grupal - sdo destinadas a todas as pessoas que se integram
como novos membros na vida de um grupo.

. Técnicas grupais de dinamizacdo e comunicag¢do - dinamizar uma comunidade exige um grande
esforgo criativo por parte do animador. Sem comunicacdo ndo € possivel fazer qualquer avancgo, por isso,
estas atividades para além da dinamizacéo tém que apostar na comunicac¢ao, utilizando meios audiovisuais,
posters, teatro, musica, ...

. Técnicas grupais de participacdo/cooperagdo - participar com 0s outros pode ser uma renuncia a
opinido pessoal em favor do bem do grupo, sendo necessario, desprender-nos do individualismo de forma a
promover as relagbes humanas.

. Técnicas grupais para o desenvolvimento da criatividade - a criatividade exige abertura a novidade. O
animador deve ser uma pessoa criativa, imaginativa e capaz de improvisar.

. Técnicas grupais de avaliacdo de aprendizagens e da vida intergrupal — avaliacdo do grupo, da sua
integracdo, participacdo dos membros, das atitudes e do interesse demonstrado em todas as atividades
executadas, ou seja, avaliar o clima social do grupo.

Assim sendo, existem quatro tipos de técnicas a desenvolver:

. Apresentacao/Quebra-gelo - Facilita a interagéo dos diferentes elementos do grupo.

. Comunicacao e participacdo — ativar no grupo o debate e partilha de opinides.

. Assertividade - Técnicas destinadas a manter a comunicacdo num nivel positivo, evitando conflitos.

. Movimento — Técnicas de intervencdo no grupo quando este comeca a dar sinais de cansacgo ou
desatencéo.

As atividades de animacao de grupo s&o muito enriquecedoras para as criancas e podem ser diversas, tais
como: teatro; danca; conto (histérias); fantoches; marionetas; jogos tradicionais (“cabra cega”, “lencinho”,
“apanhada”, “escondidas”, “macaquinho do chinés”, “telefone estragado”, “macaca”, “saltar a corda”,

“elastico”, “malha”, “jogo das cadeiras”, “mata”, estafetas, corrida de sacos, Caga ao Tesouro...); jogos de
mesa (com dados); ...

Planeamento de atividades

Entendemos por planeamento ou projeto o conjunto das atividades que se propdem realizar de uma maneira
articulada entre si, com o fim de produzir determinados bens e servi¢cos capazes de satisfazer necessidades
ou resolver problemas, dentro de um tempo especifico e de acordo com um plano de atividades.



Este esquema aqui apresentado, deve ser utilizado e aplicado com flexibilidade e criatividade.
Deve ser adaptando-o e ajustado a cada realidade tendo em as especificidades proprias de cada caso.

Esta formula de elaboracdo de um projeto ndo € mais do que um conjunto de regras basicas que podem
servir de guia para a elaboracéo e desenho de projetos:

. DENOMINACAO DO PROJECTO (titulo)

. NATUREZA DO PROJECTO (o que se quer fazer)

. FUNDAMENTACAO (porque se faz?)

. OBJECTIVOS(para que se faz?)

. METAS ( quanto, quando e onde se realizam os objetivos)

. ESPACO, INTEGRACAO E OU LOCALIZACAO FiSICA ( onde se vai realizar)
. DETERMINA(}AO DAS ACTIVIDADES E TAREFAS A REALIZAR ( como?)

. METODOLOGIA E TECNICAS UTILIZADAS

. CALENDARIZACAO DAS ACTIVIDADES(cronograma)
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10. DETERMINACAO DOS RECURSOS (humanos, materiais, técnicos e financeiros)
11. PROGRAMA

Objetivos e meios para promover o desenvolvimento e aprendizagem da crianca e do jovem

Na infancia e na adolescéncia as atividades/dinamicas realizadas através de jogos ludico-pedagdgicos séo
fundamentais, para um melhor desenvolvimento global da crianca.

Deste modo, estes jogos caracterizam-se por ativar alguns processos que tém como finalidade a tomada de
consciéncia de dimensdes psicolbgicas internas e também a aquisicao de novas formas de pensar, sentir e
relacionar-se com 0s outros.

Deste modo, o trabalho com criancas e jovens exige bastante criatividade.

O jogo é um dos meios do desenvolvimento e interacdo da crianca, além do brinquedo. Por vezes, no jogo
utilizam-se alguns elementos que o completam, enriquecem e estimulam.

Os profissionais como professores e animadores, tem que ter métodos e técnicas que estimulem o seu
desenvolvimento tanto cognitivo como psicologico.

Os meios para o0 desenvolvimento da crianca poderdo ser varios tendo em conta os diversos contextos
socioculturais, educativos e econ0micos que a mesma se encontre.

Existem varios tipos de animacédo e cada um € compreendido por formas de trabalhar especificas de forma
a promover o desenvolvimento corporal e mental da crianca.

Iremos analisar esses meios com a explicacdo pormenorizada acerca das técnicas de animacéao, explorando
0 que cada uma desenvolve em particular.



Atividades

As técnicas de animacao sao formas de expressdo importantes no desenvolvimento da crianca/jovem.
Existem diferentes técnicas que permitem animar os grupos, de acordo com 0s objetivos que se pretendem
alcancar.

Alguns exemplos de técnicas de animacao: a Expressdo do movimento, a Expressao dramatica, a Expressao
musical e a Expresséo pléstica.

De acordo com Garcia (2004), os objetivos fulcrais da animacgéo séo:

- Possibilitar a elaboracdo, a articulagdo e o desenvolvimento de aspetos essenciais a pessoa como a
identidade;

- Promover relagdes de confianca e de igualdade, que permita que todas as pessoas se exprimam livremente;

- Fomentar relacdes de confianca e igualdade que sédo promovidas pela experiéncia da vivéncia e aceitacao
da diferenca;

- Desenvolver dois aspetos fundamentais: ouvir e fazer-se ouvir.

- Trabalhar a pessoa na sua globalidade, atendendo a todas as suas caracteristicas como competéncias,
medos e dificuldades.

Segundo os objetivos existem técnicas para promover a participacdo; estimular as atitudes positivas;
desenvolver a criatividade,; ...

Expressao do movimento

O objetivo da expressdo do movimento € experimentar os sentidos, distribuir e canalizar a energia para
atividades que exercitam e mexam com o corpo, tais como: a ginastica; a danca; os jogos ritmicos; a mimica;

O movimento tem influéncia na organizacdo psicoloégica geral, pois assegura a passagem da vertente
corporal a vertente cognitiva-afetiva.

O corpo é o meio de reacao aos estimulos do meio envolvente.

A Linguagem corporal é uma forma de comunicacdo ndo-verbal, onde o corpo "fala" através de gestos,
expressdes faciais e posturas. A linguagem corporal surgiu antes da linguagem verbal, e atualmente
representa uma das mais importantes formas de comunicac¢ao do ser humano.

A Expressdao corporal é a capacidade de expressar emocdes com o corpo. Ao longo da histoéria a danca vem-
se manifestando numa linguagem especifica que usa formas corporais proprias, relacionando e transmitindo
significados, seja no teatro ou nas escolas.

Na expressao do movimento, devera haver:
- Reconhecimento do esquema corporal;
-Desenvolvimento da capacidade, disponibilidade e utilizagcdo do proprio corpo como elemento expressivo;

- Orientacao no espaco;
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- Aquisicao das noc6es de equilibrio, respiracdo adequada, ritmo, nivel de tenséo e velocidade.
A postura dos bracos, pernas, cabeca e a expressao facial podem transmitir varios sentimentos.
Apresentam-se as seguintes unidades de trabalho:

- Esquema corporal,

- Organizacéo espacial;

- Organizagéo temporal.

O esquema corporal refere-se a importancia do desenvolvimento de uma imagem ajustada e positiva de si
préprio, progredindo no conhecimento do proprio esquema corporal, descobrindo e utilizando as proprias
possibilidades motoras e expressivas.

A organizacdo espacial contribui para que se possa progredir na seguranca e precisao das deslocacoes
através do espaco, estruturar o espaco exterior e localizar nele o préprio corpo e 0s objetos.

A organizacdo temporal passa por adequar o proprio comportamento as exigéncias das sequéncias
temporais dos outros; sequenciar adequadamente acontecimentos vividos nas acdes quotidianas e nos
jogos, calcular o tempo de velocidade e duracgao.

A necessidade de atividade fisica e do jogo espontaneo na infancia € crucial e decisiva na promoc¢ao de
hébitos saudaveis para uma vida ativa.

O trabalho criativo realizado pela crianca revela o seu desenvolvimento fisico, através da sua capacidade de
coordenacao visual e motora, pela forma como controla o seu corpo, guia 0 seu grafismo e executa certos
trabalhos.

Podem ser realizados alguns jogos para promover o desenvolvimento psicomotor:
- Jogos cooperativos: Estafetas, apanhada, etc.
- Jogos de grupo: Jogo do ledo, apanhada em pares, jogo da corrente, etc.

- Consciéncia espacial: relacionar-se com os outros e objetos, deslocar-se com introdugé&o a: para a frente /
para tras / para o lado / por cima / por baixo, em frente e entre.

Expresséao plastica

A expressao plastica faz parte das expressdes artisticas em conjunto com a expressao dramatica e a
expressao musical.

Assim, é importante estabelecer uma relacdo de continuidade de trabalho entre todas as técnicas de
expressdo, estabelecendo contactos com obras de arte de diferentes estilos, por exemplo, proporcionar
visitas a museus. Este tipo de atividades nem sempre é possivel pelo que o animador deverd tirar sempre
proveito de meios mais limitados e devera estar aberto a solu¢des multiplas.

A expressao plastica contribui para:

- O desenvolvimento da imaginacao e criatividade;

- O desenvolvimento da capacidade de nos exprimirmos em termos visuais;
- O desenvolvimento das aptidées técnico manuais;

- O desenvolvimento do sentido critico;

11



- A compreenséao do poder comunicativo das imagens visuais;

- O desenvolvimento da capacidade de analise e recriacdo de imagens e objetos.

A criatividade na crianca implica 0 amadurecimento, a capacidade de comunicacgéo, o nivel percetivo e motor,
0 grau de motivacdo e o conhecimento de aplicagdo de vérias técnicas no seu trabalho criativo.

Para o desenvolvimento desses niveis, poderdo ser feitos trabalhos de diferentes tipos como: desenho;
pintura e estampagem, colagem, mosaico e vitrais; modelagem; construcoes; ...

O desenho é uma forma de expressar livremente, através da imagem espontanea ou das préprias vivéncias.
Permite adquirir hbitos de observacdo visual, criar imagens partindo das diferentes estimulagbes
ambientais; alcancar uma progressiva habilidade e agilidade manual e conhecer e aplicar véarias técnicas.

A aplicacéo da pintura e estampagem pode ser feita através de lapis de grafite; carvao; lapis de cor, de cera;
pastel de 0leo; marcadores, guache, aguarela, entre outros materiais.

Com a pintura e a estampagem é possivel fazer combinacdes de cores para obter cores diferentes; pintura
sobre diferentes texturas, pintura salpicada, pintura facial, e a estampagem com marcas de dedos, méos,
pés, com carimbos, com rolo.

Na estampagem para além das tintas utilizam-se os carimbos de corti¢a, esponja, vegetais, corda; ...

Na colagem, mosaico e vitrais € necessario que haja destreza para cortar e rasgar e sao utilizados diversos
tipos de materiais (papel de jornal, revista, papel transparente, seda, crepe...); assim como representagdes
figurativas.

Na modelagem trabalha-se o tato; o dominio de espaco; os conceitos de tridimensionalidade e a nogéo da
forma e do volume dos corpos. Neste tipo de trabalho s&o utilizados materiais como a pasta de papel,
plasticina e o barro.

Por fim, temos as construcfes com as quais se pode trabalhar o plastico no espaco tridimensional; a
transformacao da matéria; a criatividade de utilizacdo dos materiais e as composi¢des. Os materiais a utilizar,
dependem do tipo de construcdo que se deseja, podendo-se utilizar o papel grosso/cartolina; caixas de
cartdo; cortica; madeira; esferovite; materiais de reciclagem e pastas de modelar.

As criancas devem contactar com diferentes materiais e texturas (gesso, papel, cartdo, cartolina, algodao,
tecido, ...), cujas aplicagdes serédo convertidas em objetos divertidos e uteis, tais como: molduras, imanes,
mascaras, fantoches, albuns, quadros, ...

Exemplos de atividades que podem ser dinamizadas:

- Realizar pequenas obras plasticas: Colocar no chdo ou na parede, a altura das criancas, papel de cor
branca (papel de cenario) e dar as criancas materiais de pintura: ceras, marcadores, giz, «tinta de dedos».
Pedir que imitem o educador e fagcam garatujas ou linhas verticais. Elogiar as criacfes e deixa-las a adornar
a sala.

- Estampagem (com batatas, rolhas de cortica, esponjas...): dar as criancas varios tipos de estampagem e
ajuda-las a fazerem criagbes em varias folhas ou numa de tamanho grande.
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Origami é a arte tradicional japonesa de dobrar o papel, criando representacdes de determinados seres ou
objetos com as dobras geométricas, sem cortar ou colar o papel. Basta ter criatividade, paciéncia e uma
simples folha de papel. Essas sao as ferramentas basicas para fazer um Origami.

Expresséo musical

A expressao musical € uma arte que deve fazer parte integrante da educacgéo escolar, da mesma forma que
a leitura e a matemética, ajudando na formacéo e alargando a cultura geral da crianca.

A musica tem um importante papel na formacgéo da crianca, uma vez que, além de adquirir a sensibilidade
aos sons, ela desenvolve diversas qualidades, tais como: concentracéo, coordenag¢ao motora, socializacao,
cognitivas, disciplina.

As criangas ao participarem numa atividade musical (ex. tocar os instrumentos) estdo a trabalhar os sentidos
da audicéo, visao e o tato.

Equipamentos, espacos, recursos materiais e humanos

Para a definicdo dos equipamentos, espacos e materiais € necessario que se preveja previamente a atividade
a desenvolver.

Ha que ter em conta todos 0s recursos existentes na instituicdo, de modo a utiliz4-los de forma racional,
evitando o seu desperdicio. Sendo que 0s equipamentos, 0S espacos e 0S materiais, deverao,
necessariamente, respeitar as normas de seguranca.

Relativamente aos recursos humanos, é necessario ter em conta 0 niamero de animadores necessario/ para
0 numero de criancas/ jovens, na razao proporcional de um animador para cada 40 criangas no ensino pré
escolar, dois animadores para 48-96 criancas no ensino basico, 1 animador por cada 100 jovens no 2° e 3°
ciclos.

Metodologias e técnicas

Para que haja uma correta animacéo, deve -se conceber os materiais necessarios para o desenvolvimento
dessas atividades facilitadoras da animacao.

Os jogos e as brincadeiras sdo excelentes recursos didaticos propiciadores do desenvolvimento integral da
crianca. Existe uma relacéo entre o jogo e o material que se vai usar. No jogo utilizam-se alguns elementos
que o completam, enriquecem e estimulam o desenvolvimento da crianca. Por exemplo, podem ser criados
e produzidos fantoches, esculturas, trabalhos em ceramica, mascaras, aderecos e pinturas. Pode-se ainda
utilizar:

- Materiais da natureza, tais como: a agua, a terra, o barro, as folhas, as pedras, 0s 0ssos, ...

- Objetos e materiais variados destinados a serem usados como objetos ludicos, como por exemplo: corticas,
caixas, cordeéis, trapos, ...

- Objetos quotidianos que se transformam automaticamente em brinquedos com a ajuda da imaginacéo e
criatividade da crianca (ex.: uma vassoura pode-se converter num cavalo,...)

- CriagOes artesanais ou industriais desenhadas e confecionadas para um fim. Estes elementos s&o os
brinquedos.
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Um brinquedo é um objeto ludico, direcionado para o lazer e, geralmente, associado a crian¢a. Na pedagogia,
um brinquedo € qualquer objeto que a crianga possa usar no ato de brincar.

Os brinquedos permitem que as criangas se divirtam, enquanto as ensinam sobre um dado assunto. Também
ajudam no desenvolvimento da vida social da crianca, especialmente aqueles que sao usados em jogos
cooperativos.

O objetivo dos brinquedos é conseguir que a crianca jogue; ou seja, é fazer com que o brinquedo seja visto
pela crianca como um objeto de jogo. O brinquedo faz com que a crianca se entretenha, se divirta, de
maneira a que esta ndo perca a imaginacdo e nao a impeca de se expressar. Contudo, nem todos o0s
brinquedos cumprem os seus objetivos, nem apresentam as mesmas possibilidades ladicas e educativas.

Os brinquedos além de estarem diretamente ligados ao universo infantil estdo presentes desde os tempos
remotos atraves da sua estética e dos valores da sociedade.

Eles acompanham néo so as criangas e adolescentes, como também os adultos, e oferecem a cada idade o
elemento que mais se ajusta aos seus interesses e capacidades.

O brinquedo foi evoluindo ao longo dos anos, passando a sua evolugao por varios periodos. Surgiu o primeiro
periodo na Antiguidade até a Idade Média onde o brinquedo era fabricado em casa e manualmente, a partir
de materiais quotidianos:

- ha cultura Persa, encontram-se pequenas figuras de pedra ou de barro;
- no Egito, bonecas de trapo e esferas de papiro;
- na Grécia, jogos de pratos de barro e marmores;

- em Roma, bonecas de marfim e jogos de mesa.

Os jogos como as damas e o xadrez foram introduzidos em Espanha pela civilizacdo arabe e da Idade Média
chegaram-nos os cavalos e cavaleiros feitos de argila.

No segundo periodo de fabricacao artesanal ja sdo elaborados os brinquedos para vender. Surgem soldados
do séc. Xlll, aparecem bonecas de madeira e, posteriormente, de porcelana, cavalos e bonecas de cartao,
etc.

Mais a frente, aparecem brinquedos de lata e em muitos casos com mecanismos incorporados que deram
lugar aos autdmatos, chamados atualmente, os brinquedos tecnolégicos.

Com a fabricacao industrial dos brinquedos, surge um terceiro periodo. Essa fabricacdo industrial surge na
metade do séc. XX quando se generaliza o acesso aos brinquedos por parte das criangas nas sociedades
industrializadas.

Espanha é um dos paises pioneiros na industria de brinquedos com uma larga tradicdo de industrias
concentradas em Alicante e Valéncia. O acesso generalizado aos brinquedos traduz-se no desenvolvimento
da fabricacéo industrial.

Existem varias formas de classificar os brinquedos. Umas centram-se no brinquedo, no tipo de jogo que
proporcionam, outras apoiam-se na etapa evolutiva, segundo o seu valor educativo, os aspetos da
personalidade que desenvolvem, ...

Classificacdo segundo a idade:
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A maioria dos catdlogos de brinquedos baseia a sua classificacdo na idade de quem o usa. Todos 0s
fabricantes séo obrigados a indicar de forma visivel em etiquetas, a idade minima de referéncia a que o seu
produto se destina, com a seguinte frase: “Brinquedo recomendado a partir de... anos”.

Classificacdo segundo o ambito de desenvolvimento que fomentam:
A varidvel em que se baseia esta classificacao é: sensorial, motricidade, cognitiva, social ou emocional.

- Sensorial ou de desenvolvimento da criatividade: Este tipo de brinquedos facilita o conhecimento e dominio
do préprio corpo e ajuda a crianca desde cedo a entrar em contacto com o que a rodeia a partir da
estimulacdo dos sentidos, favorecendo o descobrimento e o prazer de novas sensac¢fes. Jogos tais como:
moldar plasticina, os jogos de pinturas, criacbes de moda, bijutaria, maquilhagem ou até mesmo os jogos de
disfarce.

- Motricidade ou de desenvolvimento da mesma: A pratica melhora qualquer habilidade, logo a crianca
consegue dominar o proprio corpo, ganhando destreza, coordenacdo, equilibrio, exercitada através dos
jogos. Neste ambito pode dividir-se em:

. Motricidade global (coordenacédo de movimentos do corpo): bicicleta, triciclo, patins, cordas, bolas, ...

. Motricidade fina e habilidade manual (exercitacdo precisa das maos e dedos): yo-yos, construgoes,
miniaturas, fantoches, brinquedos de coser, recortar, tricotar ou vestir os vestidos as bonecas.

- Cognitivos ou de desenvolvimento da inteligéncia: Estes brinquedos ajudam no desenvolvimento intelectual,
no raciocinio, na légica, na atencao, no dominio da linguagem, etc. Exemplos de jogos séo os brinquedos de
construcdo como: puzzles, jogos de cartas, dominds; 0s jogos de perguntas e respostas; jogos de linguagem,
etc.

- Relacéo social ou de desenvolvimento da sociabilidade: S&o brinquedos que favorecem as relacdes entre
as pessoas. A participacdo de mais do que um jogador, ajuda a crianca a relacionar-se com 0s outros e a
comunicar, favorecendo o intercambio de ideias, materiais ou experiéncias. Os brinquedos que requerem
acordos entre diferentes jogadores ajudam na assimilacdo de normas sociais, no respeito pelos outros e na
aceitacao de regras, conceitos que integram todos os aspetos basicos das rela¢cdes interpessoais. Formam
parte desta tipologia todos os brinquedos associados ao jogo simbdlico: bonecas, veiculos, cozinhas,
hospitais, escolas, disfarces, jogos desportivos de mesa, ...

- Desenvolvimento afetivo e emocional: O jogo € uma atividade que proporciona prazer, alegria e satisfacéao,
permitindo que a crianca se expresse livremente e descarregue tensdes, de forma a garantir um equilibrio
emocional e afetivo. Alguns exemplos séo: os disfarces e as representacées em miniaturas de elementos do
mundo real (carros, lojas, cozinhas...), permitem representar e imaginar diversas situa¢gées do mundo adulto,
experimentando diferentes papéis que ajudam a configurar a prépria personalidade. Os jogos com peluches,
bonecas ou figuras de acdo, promovem a manifestacdo de sentimentos, desejos, medos e emocgdes e 0s
jogos como quebra-cabecas, jogos de habilidade ou de mesa, favorecem a experimentacéo do éxito pessoal
e social, que € a base da autoestima.

Os brinquedos sao representacdes em miniatura do mundo real, que permitem as criancas a possibilidade
de imitar, reproduzir e representar as atividades dos adultos que as rodeiam. No entanto, deve-se ter em
conta que as criangas jogam e reproduzem aquilo que vé e, ndo aquilo que lhes é dito, e, assim, vao
construindo a sua identidade de acordo com a cultura que lhes é transmitida.

Normalmente levam a cabo esta construcéo a partir da imitacdo dos modelos que tém por perto (a mée, o
pai, as amizades, educadores e também através da televisdo).
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E dever dos adultos facilitar as criancas brinquedos que transmitam, através da sua forma e do jogo que
compdem, atitudes de respeito para com 0s outros, evitando todos aqueles que transmitam valores nao
recomendaveis para a sua formacéao.

Existem argumentos cientificos que defendem a ideia de que o jogo e o brinquedo canalizam a violéncia e a
agressividade, servindo para se libertar da agressividade natural. Ndo ha duvida que as brincadeiras
violentas servem de meio para uma conduta violenta. Muitas das imagens violentas a que as criancas
assistem estdo presentes nos jogos, que pais compram e, por vezes, hao sabem o que contém.

E recomendado oferecer as criancas, jogos que tenham modelos pacificos de brincadeira saudavel, para
gue as mesmas o depreendam dessa forma.

Nem sempre os melhores brinquedos sédo adquiridos em lojas. A grande quantidade de brinquedos
produzidos pela nossa sociedade pressupde um impacto meio-ambiental importante, pois grande parte séo
feitos de plastico. E necessario ter habitos de consumo sustentavel, segundo a regra dos trés R’s:

- Reciclar os brinquedos, para que possam ser feitos outros novos através de material ja usado;
- Reutilizar os brinquedos dando a familiares e amigos;

- Reduzir o consumo de brinquedos desnecessarios.

O excesso publicitario que liga o mundo infantil e familiar através dos meios de comunicagc&do provoca nas
criancas uma manipulacdo e o desejo de se ter que se V€, por vezes ndo corresponde as necessidades da
crianca.

Atualmente verifica-se muita publicidade enganosa referente a alguns brinquedos. Os brinquedos que sé
servem para observar, que tém um funcionamento complicado, que ndo sdo adequados a sua idade, que
alimentam e exercitam valores indesejados, ndo devem ser comprados a crianga. O excesso de brinquedos
provoca a indiferenga da crianga.
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