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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo estudar de que forma o uso do jogo,
enquanto recurso de ensino — aprendizagem, no ensino médio, contribui para a
construcdo critica, prazerosa e consciente do conhecimento, na disciplina
Lingua Portuguesa, buscando observar e investigar as atividades
desenvolvidas, no sentido de avaliar seus resultados.Tomamos como espaco
empirico quatro turmas de primeiro ano do Ensino Médio, no CEFET-Ba, em
virtude da experiéncia, nessa Instituicdo, de um projeto ludopedagogico,
desenvolvido pelas professoras envolvidas na pesquisa. A partir das
investigacdes feitas, definimos nossa concepcdo de jogo, adotando como
suporte tedrico as contribuicbes de Huizinga, Brougére, Chateau, Kishimoto,
Piaget, entre outros. Realizamos entrevistas, aplicamos questionarios e
fizemos observacbes diretas. As acdes e o discurso dos educandos e
educadores nos fizeram concluir que o jogo, no Ensino Médio, na disciplina
Lingua Portuguesa, proporciona ao adolescente a oportunidade de
experimentar uma aprendizagem mais significativa, onde, pela experiéncia, ele
vai percebendo e compreendendo os conteudos da matéria como elementos
vivos e dinamicos.

Palavras-chave : Jogos educativos. Jogos no ensino de lingua portuguesa.
Lingua portuguesa (segundo grau) — Estudo e ensino.



OLIVEIRA, Luciana de Castro. Educational games : an experience in
portuguese language, in the educational. 2001. pp. 152. il. Dissertation
(Master's Degree) — Faculdade de Educacéo, Universidade Federal da Bahia,
Salvador, 2001.

ABSTRACT

The present research aimed to study how the “ludus” contributes to the critical,
pleasant and conscious construction of the knowledge as an instrument of
teaching — learning of the Portuguese Language, in the second degree.
Besides, we intended to observe and to investigate developed activities in such
a way it was possible to evaluate their results. We had as empirical place four
groups of the first grade, in the second degree, at CEFET-BA. It was because of
the previous experience we had in a ludopedagogical project developed by the
involved teachers of the research, at this very same place. Based on the
studies, we defined the “ludus” education through the theoretical contributions
supported by Brougére, Chateau, Kishimoto, Piaget and others. We also made
interviews and direct observations, as well as applied questionnaires. The
attitudes and the speeches of teachers and students made us conclude that the
“ludus”, in the second degree, of the Portuguese Language, provides to the
adolescent the oportunity to try on a more significant learning, in a way that he
realizes and understands the contents of the subject as some dynamic and live
elements.

Key words : Educational games. Games in portuguese language education.
Portuguese (second degree) — Study and teaching.
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1 INTRODUCAO

[...] é pelo jogo que a humanidade se insinua por toda
parte, e é pelo jogo que essa humanidade se desenvolve.

Jean Chateau

Educar ndo constitui uma tarefa muito facil. Para tal, é necessério
acionar coragao, corpo e mente, pois ninguém educa de fato se ndo tem o
coracao disposto, o corpo livre e solto, a mente liberta das mordacas doentias
de um sistema que pune, maltrata e torna as pessoas individualistas, medrosas
e apaticas.

A educacéao ja comeca antes mesmo do nascimento, na formacao de
NOSSOS pais, € CoOmo um processo continuo e de constante interacao estende-
se por todo o decorrer do desenvolvimento humano. E, pois, uma atividade
universal por transmitir valores, modelos de comportamentos aceitos pela
sociedade, manifestando-se como um instrumento de transformacdo social.
Assim, esses conceitos, finalidades e modelos vao aos poucos sendo
reelaborados a cada momento.

Na verdade, h4 uma diversidade de interpretacdes acerca do papel da
escola na sociedade, e isso aponta para a variedade de praticas pedagogicas
que se instituiram para atender as necessidades dos diversos momentos da
vida da sociedade, levando os educadores a assumirem “posturas distintas”
nas salas de aula.

A grande crise que vivemos hoje, na educacdo, € a0 mesmo tempo
uma oportunidade de reencontrarmos a vida no espaco escolar, vivenciarmos e
experimentarmos os conteldos que circulam o nosso cotidiano. Porque, a partir
da resolucdo do conflito, da busca e da tentativa de compreenséo e aceitagao
de uma préatica mais auténtica, construiremos pontes de unido entre a acao e o
pensamento, semeando a base para uma pratica educativa mais criativa,
critica, reflexiva e prazerosa.

A educagado institucionalizada preocupa-se basicamente com a
transmissdo e a assimilacdo da cultura produzida e sistematizada pela
humanidade, importante para uma determinada sociedade. A intencdo maior é
fazer assimilar os conteddos, os conhecimentos construidos ao longo do

tempo. Assim, a escola, ainda nesse final de século, tem como preocupacao
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maior a apropriacdo do conhecimento. Entretanto, ha uma confusdo quando se
faz referéncia ao conhecimento, pois, na verdade, na instituicdo escolar, ele
nao tem sido encarado como uma compreenséo da realidade, mas como uma
forma de obter e reter informacdes.

As informacdes transmitidas pela escola devem ser contextualizadas,
vinculadas a realidade. E necessario ter cuidado para n&o tornar os contetidos
nela ensinados falsos e enganosos, porque é a partir deles que os alunos
interpretardo a realidade. Ela deve existir na vida do educando e do educador
como uma experiéncia, uma forma de ver e entender o mundo, a vida, néo
podendo ser, em nenhuma situagéo, apenas um conjunto de informagdes que
se decora para fazer prova ou teste e logo apos se esquece. Assim, cOmo nos
diz Luckesi (1992, p. 131):

O conhecimento escolar s6 podera vir a ser um conhecimento
significativo e existencial na vida dos cidadé&os se ele chegar a
ser incorporado pela compreenséo, exercitacdo e utilizagédo
criativa.

A grande questdo é fazer compreender a realidade que esta a volta de
cada ser-cidaddo, sem o esfor¢o arduo, a obrigacdo penosa e o sofrimento. Por
ISSo, 0s jovens ndo podem ser empanturrados de nocgdes, conceitos, licdes
verbais, deixando de lado a possibilidade de refletir, julgar, escolher e decidir.
Afinal de contas, o ser humano nasceu para aprender, construir, descobrir e
assim apropriar-se dos contetdos da vida e do mundo, sejam eles cotidianos
ou institucionalizados, pois € isso que |lhes garante a integracdo na sociedade
como um ser critico, participativo e criativo. E esse nao constitui um ato
isolado, individual, mas, ao contrario, um ato coletivo, uma acéo conjunta, onde
as pessoas interagem, comunicam e compartiiham do mesmo saber. Dessa
forma, educar passa a ser uma acdo histérica, cultural, politica, social,
psicoldgica, afetiva e existencial.

Evidentemente, o éxito de qualguer matéria escolar esta em
proporcionar aos alunos vivéncias que o0s cologuem em contato com a
realidade, fazendo-os compreendé-la através da experiéncia. A educacdo é
vista, portanto, como uma reorganizacdo, reconstrucdo e transformacao da

propria vida.
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Na matéria escolar Portugués, por exemplo, em que 0 nosso estudo
esta centrado, os conteudos limitam-se, na maioria das vezes, & memorizacao
e decoracao de regras e conceitos, ou ao estudo de biografias de autores ou
aspectos histéricos de determinados movimentos literarios. Esse tipo de
conduta refor¢ca nos jovens um sentimento de pavor e rejeicdo em relacdo a
matéria. Os rituais mecanicos da sala de aula confirmam a perda da dimenséo
criadora da linguagem. Assim, quem sabe se coloca no centro e transmite para
muitos que se mantém na periferia. E o discurso de cada um passa a ser
constituido, quando o é, na vertigem de seu proprio vazio. Basta observarmos
como escrevem e falam os estudantes do ensino médio para comprovarmos a
veracidade dessas afirmacdes. Os jovens ndo tém consciéncia das palavras
gue manipulam, na Lingua Portuguesa, eles pensam, falam e escrevem blocos
de palavras as quais custam-lhes compreender. A linguagem natural e o
discurso original perdem-se na obediéncia as regras, no ditado do pensamento,
no exercicio mecanico das palavras e frases.

Ninguém pode se furtar a certeza do poder de uma aprendizagem
voltada para a construgcéo saborosa, a atitude espontanea, criativa e original do
homem que experimenta, vivencia, entrega-se plenamente ao prazer, mesmo
imbuido em esfor¢co e cansaco.

A partir de uma concepcao de educacdo segundo Luckesi (1992),
enquanto um “que - fazer humano” que se manifesta ndo como um fim em si
mesmo, mas como um instrumento de transformacéo social, alguns
professores, em algumas escolas, vém, aos poucos, mudando a sua pratica,
procurando perceber o aluno em seus processos de transformagdo como um
sujeito capaz de interagir com o mundo, a vida, e construir, a partir desse
processo, o proprio conhecimento de maneira responsavel, critica e prazerosa.
Porém, ha ainda algumas resisténcias em trazer para a sala de aula atividades
que possam permitir aos alunos, em um ambiente natural, interpretar, analisar
e avaliar criticamente os conteudos apresentados como uma experiéncia
enriquecedora do cotidiano. Em geral, o medo recai sobre a perda de um
contetudo especifico e da transformacdo da aula em brincadeira, diverséo,
entretenimento. Entretanto, sabemos que essa educacdo, voltada para a
entrega e o prazer, tem um significado profundo e se faz presente em todas as

fases do desenvolvimento humano por mobilizar e integrar, ao mesmo tempo,
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expressdo e felicidade, conteddo e vida. Essa educacgdo contribui para a
melhoria do ensino — aprendizagem na formag&o critica e criativa do educando,
de sua interagcdo com as pessoas e seu ajustamento na sociedade, enquanto
cidadaos.

Véarios estudos constatam como as brincadeiras e 0s jogos séo
importantes para a formagéo e transformacao de criangas e jovens, podendo,
dessa forma, serem utilizados na pratica pedagogica. Existem registros desta
acdo em varias culturas, demonstrando, portanto, sua naturalidade e
espontaneidade, independente de sua origem e de seu tempo. Contudo, alguns
encaram o jogo, apos a infancia, como uma atividade sem propdsito, concebida
apenas como satisfacéo e diversao.

Muitos educadores e pais acreditam que se o adolescente desenvolve
praticas ludicas, tomadas aqui como quaisquer atividades que propiciem, ao
ser que joga, inteireza, entrega total, prazer, sublimacédo e “plenitude”, estara
propenso a alienacdo, disperséo, perda sistematica de conteudos. Assim, em
uma aula de Portugués em que é proposta uma experiéncia com jogos, logo
recaem olhares sobrecarregados de davidas e indiferenca, como se os valores
reais dos educandos fossem-lhes arrancados. Aliado a isso, ha também a falta
de compreensdo das contribuicbes que essa pratica pode trazer aos
adolescentes.

Ha diversas formas de classificar e analisar o jogo, entretanto nosso
trabalho desenvolve uma abordagem educativa.

Uma mesma conduta pode ser classificada como jogo ou nao jogo em
culturas diferentes, a depender do valor ou significado que a ela é atribuido.
Dessa forma, fica dificil estabelecer um conceito exato para jogo que englobe a
variedade de suas manifestacbes. Procuramos, entretanto, nos aproximar de
uma definicAo que norteie o nosso trabalho. Tratamos o0 jogo como uma
atividade voluntaria e caracterizada por regras de consenso, que proporciona
prazer e liberdade, tem um carater sério e € limitada no tempo e no espaco. E a
brincadeira é uma atividade caracterizada por uma total liberdade de regras,
executando-se apenas as impostas pelos participantes que brincam; € uma
acao gue exige entrega total, recolhimento e revelacdo. A acao ludica é aqui
considerada, conforme afirma Luckesi (1998), como uma atividade que propicia

a plenitude da experiéncia a quem a vivencia. A entrega total & experiéncia € a
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mesma entrega a vida, e é a partir dela que ocorre o prazer, a alegria de
construir e estar no mundo, compreendendo-o e transformando-o. Assim, toda
atividade executada em sala de aula que leve o aluno a essa entrega e
inteireza € de fato uma atividade ludica.

Froebel (1913, p. 31) j& dizia que “[...] a educacdo mais eficiente é
aquela que propicia atividades, auto-expressdo e participacdo social as
criancas”. E acreditamos que a melhor forma de fazer os jovens
experimentarem essas atividades é através do jogo. A experiéncia educativa é
essa experiéncia inteligente em que pensamento, entrega, vida e
aprendizagem completam-se simultaneamente, alargando os conhecimentos,
enriquecendo o espirito e dando significado mais profundo a existéncia. Pois,
como afirma Dewey (1978), instrucdo e educacdo sao a propria experiéncia
reconstruida e organizada de forma mental ao curso de sua elaboracéo, e néo,
como muitos pensam, os resultados externos da experiéncia. E de fato a
divisdo entre o fim e o processo que autoriza a dissociacao entre a educacao e
a vida.

Apesar de 0s jogos ndo constituirem uma pratica constante na maioria
das instituicbes escolares, constatamos que alguns educadores, em algumas
escolas, mesmo que ainda timidamente, ja se utilizam dessas atividades em
sala de aula, como forma de garantir, junto a seus alunos, uma vivéncia
conjunta, participativa, prazerosa e reflexiva que contribua para uma
aprendizagem verdadeira e plena.

Acreditamos que enquanto os professores se negarem a pratica ludica,
os educandos manter-se-do distantes da Lingua materna e literatura, da sala
de aula, dos encantos da descoberta e da construcdo. E, como consequéncia
da apatia, do esforco penoso de memorizar conteudos, robotizar as idéias e o
pensamento, blogueia-se a aprendizagem e restringe-se o discurso do aluno a
repeticdo vazia do discurso do outro.

Nesse sentido, cabe-nos ressaltar nosso interesse pelo estudo dos
jogos na educagdo como uma experiéncia em Lingua Portuguesa, no Ensino

Médio, por compreender que essa educacédo, conforme Almeida (1974, p. 41)

[...] Na sua esséncia, além de contribuir e influenciar na
formagdo da crianga e do adolescente, possibilitando um
crescimento sadio, um enriguecimento permanente, integra-se
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ao mais alto espirito de uma pratica democratica enquanto
investe em uma producdo séria do conhecimento. A sua
pratica exige a participacdo franca, criativa, livre, critica,
promovendo a interagcdo social e tendo em vista o forte
compromisso de transformacéao e modificacdo do meio.

Esse trabalho tem como origem a observagao de questdes pertinentes
a presenca dos jogos, enquanto recurso metodoldgico, na pratica pedagogica
do Ensino Médio, na disciplina Lingua Portuguesa.

Atuar na area de Lingua Portuguesa em uma escola publica de ensino
meédio e lidar com um grande namero de adolescentes que rejeitam a matéria
por ndo enxergarem nela nenhuma ligacdo com a vida, o cotidiano, nos
motivou a ir buscar nos jogos uma alternativa para que, através da experiéncia,
da reflexdo e do prazer, os jovens pudessem sentir-se inteiros e entregar-se
completamente a acdo de aprender, lembrando-se que aprendizagem e vida
nao se separam em momento algum. Assim, resolvemos pautar nossa pratica
em um referencial tedrico consistente para fundamentar tudo o que aqui vai dito
e comprovado.

A idéia de desenvolvermos esta pesquisa veio como forma de
reafirmarmos a necessidade de uma pratica lidica, em sala de aula. Assim,
buscamos investigar detalhadamente o trabalho realizado por nés, na disciplina
Lingua Portuguesa, no Ensino Médio, a fim de estudarmos de que forma o uso
do jogo, como recurso de ensino — aprendizagem contribui para a construcéo
critica, prazerosa e consciente do conhecimento.

Nossa pesquisa tem como campo de estudo e investigagcdo quatro
turmas de Ensino Médio, no Centro Federal de Educacao Tecnoldgica da Bahia
(CEFET-BA), no ano de 1998 e 1999.

Esta investigacdo ganha um tom inovador no momento em que investe
a favor do adolescente, do resgate de sua redefinicdo enquanto sujeito ativo
gue modifica e transforma a realidade, assim como também se modifica e se
transforma em permutacdes constantes.

a) Dentro dessa perspectiva, a pesquisa foi direcionada para os seguintes

resultados esperados que nortearam nosso objeto:

b) o jogo esta presente em todos os segmentos da vida, por isso ele
mobiliza as emocdes e ativa o prazer;
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c) ao praticar os jogos os adolescentes desvendam o mundo e a Si
proprios, aprendem a combinar e a integrar o pensamento individual ao
coletivo, estando aptos a criarem seu proprio discurso;

d) o jogo auxilia o sujeito a conseguir viver a alegria de construir, inventar e
reinventar idéias e conceitos;

e) a experiéncia com jogos torna os adolescentes mais vivos, ativos,
dindmicos e abertos, portanto, conscientes e preparados para possiveis
transformacdes;

f) o jogo desperta e desenvolve no adolescente o interesse, a capacidade
de comunicacao e expresséao, o poder de observacao, andlise e sintese;

g) o jogo possibilita uma acdo transformadora e humanizante, formando
pessoas conscientes da prépria historia social, comprometidas com a
busca de uma vida equilibrada e feliz;

h) a aplicagéo do jogo estimula as faculdades intelectivas do educando e a
apropriacdo critica e criativa das atitudes do mundo, auxiliando o
educando a equilibrar o emocional e o racional;

i) 0s jogos auxiliam a incorporacdo de sistemas abstratos informais,
formando pessoas inventivas, capazes de interagir e modificar 0 meio
em que vivem;

j) 0s jogos despertam no adolescente a curiosidade e o desejo de
descobrir solucbes para problemas reais;

K) a pratica de jogos favorece uma maior compreensao dos contetdos da
lingua materna e da literatura.

Abordaremos aqui os aspectos do discurso e da acédo dos educandos e
educadores envolvidos na pesquisa, analisando de que forma se da essa
pratica, em sala de aula, e os efeitos que causa em ambos.

Para uma melhor compreensdo da tematica que aqui abordamos,
construimos seis capitulos consecutivos que se relacionam entre si. Apos esta
Introducédo inicia-se o segundo capitulo, intitulado Fundamentos para uma
Educacdo com jogos no Ensino Médio, comecamos por elucidar a natureza
do jogo através de algumas consideracdes sobre o jogo e o brincar e, a partir
dai, iniciamos uma analise acerca do papel pedagdgico do jogo enquanto
portador de conteudos.

O terceiro capitulo, Adolescéncia, Jogo e Escola, objetiva uma
reflexdo acerca da adolescéncia e suas transformacgbes, assim como sua
postura diante da escola e dos jogos, visto que para abordarmos o jogo no

Ensino Médio, como o fazemos nesse mesmo capitulo, faz-se necessario
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compreender suficientemente a adolescéncia, a adolescéncia e a escola, a
adolescéncia e 0s jogos.

Uma vez esclarecida a nossa intencdo de trabalhar com o jogo, no
Ensino Médio (adolescéncia), destinamos o quarto capitulo O Jogo, no Ensino
da Lingua portuguesa, no Ensino Médio  a andlise do ensino da Lingua
Portuguesa na escola, do jogo como portador de contetdos, bem como a acao
do mediador, o planejamento e a avaliacdo da aprendizagem durante a
elaboracao e execucao das atividades.

O quinto capitulo é, na verdade, como o proprio titulo o diz, o relato de
Uma Experiéncia com Jogos, na disciplina Lingua Por  tuguesa, no Ensino
Médio. Foi através das informacdes nele contidas que comprovamos toda a
teoria discutida nos capitulos precedentes. Desse modo, relatamos aqui a
trajetoria da pesquisa, desde as descricbes do campo de acdo, do Ensino
Médio, da disciplina Lingua Portuguesa e do seu Projeto Ludopedagdgico.
Desse modo, partimos para a pesquisa propriamente dita, ressaltando como
tudo comecou para, a partir dai, chegar, finalmente, a fase exploratéria.

O sexto e ultimo capitulo trata das Consideracdes Finais seguido das
Referéncias que deram suporte ao desenvolvimento da pesquisa.

A sequéncia do nosso trabalho, portanto, esta voltada para esclarecer
aos leitores que o interesse dessa pesquisa é mostrar a eficacia da Educacéo
com jogos, no Ensino Médio, como um componente de extrema importancia
para a compreensdo da lingua materna e da literatura, em uma dimenséo
critica, reflexiva, criativa e prazerosa, como um elo entre o mundo, a realidade

e 0 eu do educando.
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2 FUNDAMENTOS PARA UMA EDUCACAO COM JOGOS NO ENSINO
MEDIO

[...] € pelo jogo, pelo brinquedo, que crescem a alma e a
inteligéncia.

Jean Chateau

2.1 CONSIDERACOES SOBRE O JOGO E O BRINCAR

Eu quero os meus brinquedos novamente!
Sou um pobre menino... acreditai...
Que envelheceu, um dia, de repentel...

Mario Quintana

Ao nascer, a crianca brinca com o proprio corpo. O primeiro brinquedo é
natural, vivo, fonte de prazer, satisfacdo e sublimacdo. Nessa magica
fantastica, ela vai descobrindo a si mesma e ao mundo, como algo dinamico.

Em todas as fases de desenvolvimento, a crianga vai experimentando o
brincar com o corpo, o brinquedo, a brincadeira, de forma a articular e construir

sua identidade. E como nos diz Bettelheim (1988, p. 15):

Precursor do que serd mais tarde o eu de uma pessoa — o0 que
irA formar sua identidade é o que, por bons motivos, foi
chamado de eu-corporal. Esse eu corporal é a base sobre a
qual todos os aspectos mais complexos e especificos da
personalidade serdo formados, e que ira determinar seu futuro
contetdo e estrutura, assim como quao segura e fragil essa
estrutura vira a ser.

E o brincar, em momento algum, se distancia do eu-corporal, mas esta
ligado a ele como uma experiéncia de prazer que nasce das entranhas, do
desconhecido, do desejo compulsivo de ser e estar no mundo presente e
inteiro. A liberdade que esse momento proporciona a crianca responde a todos
os estimulos internos; assim, ela pode colocar para fora, com qualidade, os
sentimentos que se encontram presos, bloqueados, acanhados ou reprimidos,
abrindo caminho para suas construcdes interiores e exteriores. Afinal de

contas, no dizer de Rubem Alves (1994, p. 68):
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[...] o visivel, a carne, é apenas uma fina superficie em cujo
interior existe um mundo encantado. Corpo, lagoa... Na
superficie, os reflexos do mundo de fora: as arvores, as
nuvens, as montanhas... Mas se, libertados do fascinio dos
olhos, pararmos para ouvir as palavras que saem de suas
profundezas, como bolhas, podemos ter vislumbres de
criaturas invisiveis, peixes coloridos, catedrais submersas,
plantas desconhecidas, historias de amor e terror.

Quando o ser se transforma, como em processo de metamorfose, de
crianca em adolescente, adentra no mundo dos adultos e deixa de lado os
jogos e brincadeiras da infancia, quase anulando a busca de prazer que antes
enchia seu espirito infantil de vitalidade e revelagcdo. A simplicidade das
descobertas da infancia transforma-se em algo sem importancia, em vazio,
recusa; o equilibrio se rompe e a tensdo se afrouxa. Ai nascem os fantasmas, a
indisposicdo e, sobretudo, a mal fadada impressdo de que o adolescente
distancia-se do espirito ludico e, ao penetrar no “mundo do trabalho real” das
tecnologias, converte-se em um homem-sério, como se a seriedade ndo se
valesse também da energia do prazer, e como se o trabalho ndo pudesse ter
sabor. E, em consequéncia disso, o corpo enrijece, fica tenso, aprisionando as
emocdes e multiplicando as angustias que nascem das discordias inesperadas
do cotidiano.

Entretanto, crescer ndo implica em abandonar o jogo, porque ele nos
acompanha por toda a vida, trata-se, antes, de “multiplicar os poderes”, o que
equivale a um rito de passagem, onde a concepcdo do mundo assume uma
nova forma, e pode, por ele, ser transformado.

Verifica-se, pois, que o jogo, como atividade ludica, € um elemento de
extrema importancia na vida tanto da crianca quanto do adolescente, assim
como na do adulto, embora a maioria dos tedricos e pesquisadores tenham
dedicado maior preocupagao ao jogo infantil.

A importancia do jogo foi percebida em todas as épocas, desde o
momento em que o homem passa a desenvolver 0s proprios movimentos.
Muitos autores vém, h& muito, centrando seu estudo, sobretudo, na andlise de
conceitos e confirmacdo de sua validade nas varias culturas. Entretanto, €
unanime, entre os estudiosos do assunto, a opinido de que conceitua-lo, defini-

lo, € mesmo uma tarefa muito dificil.
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Embora haja muitas divergéncias nas tentativas de defini-lo, é inegavel
afirmar que entre todas elas existe algo em comum, é o fato de partirem da
idéia de que o jogo esta “[...] ligado a alguma coisa que nao seja o proprio jogo”
(HUIZINGA, 1993, p. 4) Ao invés de se excluirem, elas se completam;
entretanto, ainda assim, ndo se tem uma compreensao verdadeira da definicdo
de jogo.

N&o vamos nos debrucar aqui na intencéo fadada e inatil de continuar
buscando, para o vocabulo, um conceito univoco e universal, contudo, vamos
procurar analisar suas caracteristicas, finalidade e significado, a fim de
entender como ele se processa na vida do ser humano.

Varias coisas se originaram do jogo ou foram marcadas por ele. O
ritual, a poesia, a musica, a danca e até mesmo “o saber e a filosofia” nele
encontraram expressao. A partir de Huizinga (1993), podemos concluir que a
experiéncia da cultura é um jogo; ela surge no jogo e nunca dele se separa.

A palavra jogo foi se estendendo em uma relacao cotidiana e, dentro de
cada cultura e no seio de cada sociedade, sua evolugdo ocorreu em sintonia
com a compreensao que cada grupo social, a partir do uso de sua linguagem,
tinha dele. Assim, quando pronunciamos a palavra jogo, a variedade de
interpretacbes que se pode ter € logo ampliada, pois cada grupo pode
interpreta-lo de forma diferente, abrangendo desde sentidos reais a sentidos
alegdricos e/ou metaforicos. Fala-se em jogo politico, jogos de forca, jogos de
sorte e adivinhacdo, exibicdes, jogos de cartas, de gude, etc. Mas, embora
possuindo a mesma denominac¢ao, como nos diz Kishimoto (1996), os diversos
jogos tém suas especialidades. Ele afirma que a “variedade de fenbmenos”
considerados como jogo mostra a complexidade da tarefa de defini-lo. E afirma
aumentar a dificuldade quando se percebe que um mesmo comportamento
pode ser visto como jogo ou nao jogo. A exemplo, cita a agcdo da crianca
indigena que atira com arco e flecha em pequenos animais. Se, por
observacédo externa, alguém julgar uma brincadeira, para os indios, nada mais
€ que uma forma de preparar para a arte da caca, necesséaria a sobrevivéncia
da tribo. Dessa forma, podemos ver que, para uns, atirar com arco e flecha
constitui brincadeira, ja para outros é preparo profissional.

Ao descrever a natureza e o significado do jogo, Huizinga (1993, p. 8)

diz o seguinte:
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A propria existéncia do jogo é uma confirmacdo permanente da
natureza supraldgica da situagcdo humana. Se os animais sao
capazes de brincar, € porque sdo alguma coisa mais do que
simples seres mecéanicos. Se brincamos e jogamos, e temos
consciéncia disso, € porque somos mais do que simples seres
racionais, pois o0 jogo € irracional.

Para ele, o jogo é superior e apresenta caracteristicas como: a
liberdade, o prazer, a ndo seriedade, a separacao dos fenémenos do cotidiano,
a existéncia de regras, a limitacdo no tempo e no espaco e o carater ficticio.

O que nos interessa no jogo, na verdade, ndo é especificamente a sua
definicdo, mas o seu poder de “encantar”, de “iluminar”, de “transformar”, e a
intensidade com que ele nos conduz ao mesmo tempo ao prazer, ao desprazer
e a experiéncia libertadora com o mundo. Pois, a exemplo da poesia, ele é
dialogo, magia, sublimacéo, éxtase, emoc¢do, obediéncia as regras, repeticao,
logos, trabalho, compensacéao, regresso a infancia, atividade ascética, simbolo,
ensinamento e aprendizagem.

O jogo manifesta-se como uma experiéncia de abandono, reencontro e
libertacdo interior. Relne, a0 mesmo tempo, a alegria e a tenséo, e possui uma
realidade independente, dai manifestar-se espontaneamente.

E se o jogo €&, também, “aprendizagem de vida”, manifesta-se como
forma de expressar o mundo, desvenda-lo e interpreta-lo.

Quando o jogo inicia em um tempo e espaco préprios, h4A um certo
distanciamento da vida cotidiana e a aproximacdo ao mundo imaginario, e
nunca se sabe ao certo o que fara o jogador, os caminhos de sua acao, pois
tudo s6 depende dele, de fatos internos e estimulos externos. (KISHIMOTO,
1996) E uma atividade que envolve um certo ar de mistério que arrebata os
jogadores e lanca-os a uma experiéncia de pluralidade de sensacbes e
significados.

No espacgo do jogo, “[...] as leis e costumes da vida quotidiana perdem
validade.” (HUIZINGA, 1993, p. 15) Os jogadores, enguanto pessoas, Sao
diferentes e, consequentemente, agem diferentemente uns dos outros. Nesse
espaco, os gestos da realidade sao reproduzidos e o jogo ensina a fazer esses
gestos, tornando-se entdo um treinamento.

O jogo proporciona ao jogador a experiéncia de trabalhar com as

representacdes. Representar algo é fingir, é transportar-se e acreditar de fato
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qgue é aquilo que representa, sem que se perca, portanto, o contato, o sentido
com a realidade. A representacdo € mesmo imaginacdo, onde as coisas se
fundem e a imagem dialoga com o ser que joga, permitindo que nesse
momento o indizivel seja dito em linguagem silenciosa. Jogo, pensamento e
Imaginagao se entrelagam, transcendendo o sentido disto ou daquilo. A agéo
desenrola-se simplesmente. Prazer, desprazer, tédio, divertimento, alegria e
vontade se misturam a outras forcas.

Huizinga (1993) diz ser o jogo oposto a seriedade, entretanto, considera
gue o contraste entre jogo e seriedade nao é “decisivo nem imutavel”. Ele néo
quer dizer que 0 jogo ndo seja sério, ao contrario, afirma que o0 jogo
espontaneo, livre e auténtico pode ser muito sério. O jogador, ao permitir-se a
uma entrega de corpo e alma ao jogo, passa a assegurar essa seriedade como
uma experiéncia verdadeiramente dinadmica, cuja pratica reside na esséncia
inseparavel de alegria que pode transformar-se tanto em tensdo, quanto em
arrebatamento.

O jogo é sério. Segundo Chateau (1987), essa afirmativa reside no fato
de que h& no jogo regras rigidas, fadigas e as vezes leva até ao esgotamento.
Ele é muito mais que um mero divertimento. Quando as criangas ou 0s jovens
brincam, sua expressao é de seriedade; eles, por um momento, distanciam-se
da vida cotidiana e mergulham no mundo imaginario, onde as descobertas se
processam e a expressao simbolica do mundo dialoga efetivamente com a
realidade viva e presente. E 0 que é revelado no jogo é exatamente o encontro
do jogador consigo mesmo, com seus desejos, duvidas e certezas.

Entretanto, segundo Chateau (1987), essa seriedade do jogo infantil &
diferente daquela que consideramos a “vida séria”. Ela implica um certo
“distanciamento do ambiente real’, e esse distanciamento, que surge
voluntariamente, conduz a criangca a um mundo onde ela tem todo o poder,
onde pode criar, transformar e aprender. Nesse mundo, as regras possuem um
valor que ndo possuem no mundo dos adultos. E por meio de suas conquistas
no jogo, a crianga “afirma seu ser”, instaura e proclama seu poder e sua
autonomia.

O mergulho no universo magico, criativo, diferente, abre a possibilidade
do individuo assumir sua verdadeira condicdo que € a da totalidade. E essa

experiéncia é séria, possivel, concreta, porque revela sua condi¢do original.
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Muito se tem discutido acerca do fato de se julgar o jogo
“desinteressado”, entretanto, € importante esclarecer que ele constitui uma
necessidade, tanto para aquele que joga, quanto para a sociedade. Assim, seu
carater “desinteressado”, no sentido de encontrar finalidade em si mesmo, e
nao nos interesses materiais imediatos, ndo implica dizer que o jogador ndo se
preocupe com 0s seus resultados em detrimento da atencdo dispensada a
atividade em si. Se considerarmos a crianca muito pequena, veremos que a
prioridade mantém-se no processo de brincar, jogar, mas em se falando em
criangas maiores e, principalmente, em adolescentes, ha uma certa intengéo
em atentar para os resultados.

Distanciado da vida cotidiana, 0 jogo ocorre em um tempo e espaco
proprios. Ele se inicia a seu tempo e possui um caminho préprio, onde tudo é
acado, movimento, descoberta, mudancga, conquista e possibilidade. O ser, em
movimento, emerge do nada e, no mesmo ritmo da vida, se move, lancando
para fora a “plenitude de seu ser’. E nisso consiste o poder de sua
temporalidade. Comeca e termina naturalmente, sem que se determine sua

exata duracdo. E como diz Huizinga (1993, p. 12):

Mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece
como uma criacdo nova do espirito, um tesouro a ser
conservado pela memoria. E transmitido, torna-se tradi¢ao.
Pode ser repetido a qualquer momento, quer seja “jogo infantil”
ou jogo de xadrez, ou em periodos determinados, como um
mistério.

E o jogar outra vez, repetir, € como aceitar este mistério com
recolhimento e completo prazer.

Da mesma forma que o tempo, 0 espago € outro elemento muito
importante. Todo jogo ocorre em um espaco demarcado, determinado ou
mesmo espontaneo. Os terrenos do jogo sao “lugares fechados”, divinos, onde
a entrega a liberdade expressa-se como uma metafora misteriosa. Nesses
terrenos, espacos proibidos, determinadas regras sao respeitadas. E toda
experiéncia nelas vivida transmuta o tempo e 0 espago cotidianos, repetindo e
recriando um instante, uma ag&ao, ou um conjunto de acoes.

No espaco do jogo, a regra € uma regularidade e sua violagdo implica,

conforme afirma Piaget (1990), cometer-se uma falta. Ha, portanto, regras
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expressas de maneira clara, como nos jogos de tabuleiro, cartas, trés marias
(capitdo), etc; e outras subentendidas, ndo claras, como no caso dos jogos de
faz-de-conta que constituem brincadeiras, onde uma crianca pode se passar
por médico, bombeiro, mée, etc. E, pois, dentro do espaco do jogo que as
regras sdo criadas. E existe ai uma “ordem tdo absoluta” que, se ocorrer
violacdo e a regra for desobedecida, o jogo priva-se de todo seu valor e
significado. H4, nesse movimento, nessa acdo, um esforco muito grande no
sentido de continuar jogando, ir em frente. O jogador procura aliviar a alma da
tensdo que se instaura, exorcizar as imagens que se lhes apresentam como
significados plurais, livrar-se das armadilhas cotidianas e de seus vazios e
auséncias, a fim de passar a uma outra margem, onde a experiéncia do salto
ganha uma dimensao divina: a afirmacdo do ser que joga, o gozo de estar
inteiro, parte do mundo, absolutamente natural e senhor de si. Nesta
experiéncia, vemos como o prazer e o desprazer, a tensdo e o equilibrio se
misturam simultaneamente, e o jogador chega mesmo a gozar ao sofrer, sem
sequer ficar triste.

Sao as regras que determinam o que vale ou ndo dentro do jogo, e
qguando instituidas pelo “grupo social’ ndo permitem sequer “discussao”. Elas
nascem, segundo Chateau (1987), das necessidades e rela¢cdes mutuas. E
como ele mesmo afirmou, “a regra € a ordem posta em nossos atos”.
(CHATEAU, 1987, p. 62) Portanto, sdo importantes para manter o ritmo e a
harmonia durante o jogo.

O jogo com regra marca a transicdo da atividade individual para a
socializada. E este 0 momento do encontro entre 0 homem e os “outros”, onde
as relacdes sociais se constituem.

Outros autores, a exemplo de Huizinga (1993), tentaram classificar os
jogos no sentido de estabelecer uma certa ordem em sua variedade.
Entretanto, utilizam-se, para isso, critérios diferentes. Caillois (1967) procurou
definir o jogo através das formas que a atividade toma, e apontou as seguintes
caracteristicas: a liberdade do jogador durante o jogo; a separa¢éo do jogo dos
limites de espaco e tempo fixados anteriormente; a incerteza causada pelo fato
de que o desenrolar do jogo ndo é predeterminado nem o resultado obtido
previamente; o carater improdutivo o jogo, criando nem bens, nem elementos

novos; a regulamentacéo e o carater ficticio. E o carater improdutivo do jogo a
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novidade introduzida pelo autor, considerando a autonomia da crianga ao jogar.
Ele acredita que, sendo uma ac¢éo voluntéria da crianca, 0 jogo ndo visa um
resultado final. Da mesma forma esta a incerteza, levando em conta que a
acao do jogador vai depender muito de seu desenrolar.

Na compreensado de Christie (1991 apud Kichimoto, 1996), acerca das
caracteristicas do jogo infantil, ela determina critérios para identificar seus

tracos: a ndo-literalidade, onde a realidade interna predomina sobre a externa,

um sentido € substituido por outro; o efeito positivo, ou seja, todo jogo infantil

revela-se através da alegria e do sorriso, quando ocorre em estado de
liberdade e satisfacdo, ocasionando assim um completo bem estar; a
flexibilidade, através da brincadeira a crianca torna-se mais flexivel e apta a

ensaiar comportamentos e a procurar “alternativas de acao”; a prioridade do

processo de brincar, assim a crianga, quando brinca, dirige sua atengéo para o

processo em si, € ndo para os resultados; a escolha livre, levando em

consideracdo que qualquer jogo infantil s6 pode ser jogado efetivamente pela
crianca quando escolhido de maneira livre e espontanea; e, por fim, o controle
interno, considerando que séo os préprios jogadores que ddo encaminhamento
e direcao ao jogo.

Como os autores citados, varios outros insistiram em explicar as
caracteristicas e finalidade do jogo. Mas todas as tentativas recaem em um
Unico ponto: o jogo € mesmo algo essencial a vida, ao crescimento do ser. E
uma atividade voluntéria, livre, que acontece dentro de determinados limites de
tempo e espacgo, segundo regras consentidas, porém obrigatorias, possui um
fim em si mesmo, e vem acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria
ao mesmo tempo, bem como da certeza de ser diferente da vida cotidiana.

Se 0 jogo e o brincar séo tao articulados com a vida, o homem e 0o
mundo, a Educa¢do também pode resgata-lo como uma préatica pedagogica,
capaz de ajudar o aluno a extrair de si a sua verdade e, em confronto com o0s
conteudos externos, cotidianos, reconstruir sua prépria histéria com

naturalidade, esforgo, consciéncia, liberdade, prazer e alegria.
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2.2 O PAPEL PEDAGOGICO DO JOGO

Se, conforme Gusdorf (apud BANDET; SARAZANAS, 1973, p. 25), o
“jogo é o sal da civilizacao”, € porque ele € realmente algo mais que o proprio
jogo. H& nele um mistério que as criangas e 0S jovens aceitam com
acolhimento e sublimacédo. Dele emergem segredos que sao arrancados do
intimo de cada jogador: existe ai um contemplar a si mesmo, uma satisfacao de
revelar-se em uma unidade indivisivel. Tudo o que através dele se
compreende, permanece em siléncio e em didlogo constantes com o que foi, e
com o que sera. E o jogador, como um jogo de malmequer, cré nele como cré
no mundo, mas nao pensa nele, porque pensar € ndo compreender.

Assim nos diz Fernando Pessoa (1946, p. 115) em seus versos, ao

descrever a visdo de um jogo de crianca:

As bolas de sabdo que esta crianca

Se entretém a largar de uma palhinha

Séo translucidamente uma filosofia toda.
Claras, inlteis e passageiras como a Natureza,
Amigas dos olhos como as coisas,

S&o aquilo que séo

Como uma precisao redondinha e aérea,
E ninguém, nem mesmo a crianca que as deixa,
Pretende que elas sdo mais do que parecem ser.

O ato de jogar, como o0 ato poético, que também é um jogo, nédo
constitui uma interpretacdo, mas uma revelacdo de nossa condicdo humana,
porque dentro de nés esta o prazer, a temporalidade, a criagdo, os abismos, as
catastrofes, a negacédo e a afirmacéo, o ritmo, a mégica e o feitico, é de dentro
de nds que se levanta a “plenitude de nosso proprio ser”.

E se 0 jogo é tdo importante, por ser uma necessidade, e por ser o “sal
da civilizacao”, a escola ndo poderia deixar de utilizd-lo com fins pedagogicos
no ensino-aprendizagem e no desenvolvimento de criangas e jovens.
Entretanto, é importante que se compreenda a génese do jogo, seus
fundamentos e sua evolucédo, para que néo se confunda esta educacédo com o0s

modismos e convencionalismos que, ao longo dos anos, vém se instaurando
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na escola, porque “[...] a escola ainda nado se livrou desse espirito de feiticaria e
dessa mecanica intelectual que presidiu seu nascimento”. (FREINET, 1998, p.
130) As criancas e adolescentes ainda continuam fingindo que aprendem para
nao sofrerem mais do que ja sofrem ao repetirem conceitos prontos, recitando
licbes que pouco ou nada lhes dizem, empanturrando-se de no¢des e férmulas,
sempre tolhidos do direito de pensar por si mesmas, escolher, decidir ou julgar.
E muitas vezes os jogos ai surgem como forma de amenizar o sofrimento
através do riso e da alegria; facilitar a repeticdo, a decoracdo, assumindo assim
o carater de alienacao e de “falso jogo”.

Muitas técnicas pedagdgicas surgem hoje, nas escolas, como técnicas
lidicas para substituirem o esforco, a fadiga e o desprazer, como se eles néo
fizessem parte, também, do processo de aprendizagem. E delicado esperar
que o jogo possa fazer com que as criangas e adolescentes aprendam os
mesmos conceitos, nocdes, licdes, férmulas e acreditem que sao felizes por
essa aprendizagem. Pois, se continuarem privados do direito de pensar,
resolver problemas, decidir, julgar, de nada tera adiantado a utilizacdo dessa
pratica ludica. Assim, como ja o dissemos, faz-se necessario compreender 0s
fundamentos dessa educacéo para que possamos perceber verdadeiramente a
sua importancia e validade no espacgo escolar.

Antes do inicio do século XIX, o jogo surge como atividade futil, frivola
(associado aos jogos de azar) e, portanto, oposta a seriedade, ndo tendo lugar
no ambito da educacéo.

Antes da revolugdo romantica, as relagcoes entre jogo e educagéao foram
estabelecidas da seguinte forma: em primeiro lugar, esteve associado a
recreacdo, como um relaxamento ao esforco fisico, em Aristételes® (sec. IV a.
C.), depois o esforco intelectual e, enfim, o esforco escolar. Aristoteles logo
percebeu a necessidade de se divulgar, na educagéo, a importancia do esporte
enguanto jogo como forma de garantir o “bem estar” do corpo e impedir o0 seu
“entorpecimento”. Ele entendia que o relaxamento era capaz de permitir uma
maior eficiéncia e atencdo aos alunos na execucio de suas atividades. E esta
a primeira relacéo estabelecida entre jogo e educacao. Acredita-se que atraves

da recreacdo, consagrando o jogo ao repouso das atribulagdes, o aluno é

! Os dados sobre Aristételes, Tomas de Aquino, $ér@aintiliano, Erasmo, Basedow, Jean Vives,
Richter, Hoffman, Fréebel e Karl Gross foram retosa do livro de Gilles Brougere (1998ap. Il e IV.
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capaz de retornar ao trabalho, as responsabilidades, na execucédo de tarefas,
de maneira mais tranquila e descansada.

Como Aristoteles, Séneca (4-65 d. C.) e Tomas de Aquino (sec.XIll)
também assim o conceberam. Séneca dizia que apdés o periodo de
relaxamento o0 espirito renasce mais vivo e mais potente. Ainda hoje ha este
tempo de “recreio”, onde o “espirito relaxa”. Contudo, todos os contetdos
emergidos nesses momentos sao ignorados pela escola. As criangas, grandes
e pequenas, e até mesmo os adolescentes, usam o recreio para liberar os
fantasmas, abrir o peito, respirar, colocar em acdo as energias aprisionadas
pelas angustias nascidas nas salas de aula, porém, apés esse tempo de
liberdade, volta-se ao enrijecimento do corpo, retém-se a energia, encarceram-
se os conteudos aprendidos e o aluno transforma-se, outra vez, em um ser
cansado, mecanico, distante e alheio. Assim acontece ainda hoje.

Entretanto, autores como Quintiliano (40-118 d. C.) e Erasmo (sec. XV)
abrem espaco para o jogo no proprio estudo. Ele é colocado como um atrativo
de seducéo para a crianca.

Erasmo dizia que a forma “doce” de passar as informacdes as criancas
fazia com que se assemelhassem a um jogo e ndo a um trabalho, isto porque,
para ele, os pequenos ndo eram capazes de compreender o prazer que 0S
estudos deviam |hes proporcionar no futuro. O que se fazia era iludir a crianca
para que ela tivesse a impressdo de que estava brincando ao invés de
trabalhando. Ao trabalho ndo é conferido o carater de jogo, embora mantenha a
sua aparéncia, como um disfarce. Dentro dessa perspectiva, conserva-se
apenas a motivacdo, e 0s jogos servirdo apenas para treinar a inteligéncia e
“facilitar os estudos”. Os conteudos sdo todos fornecidos a crianca com a
aparéncia de jogos. Portanto, estes ndo possuem um valor educativo.

Basedow, no final do século XVIII, atribui a espontaneidade da crianca
um lugar de maior importancia. Sugeriu um ensino que estivesse mais proximo
do real, propondo um método baseado no jogo e na conversacdo: 0 ensino
deveria apresentar a crianca “coisas e nao palavras e férmulas”. Assim, a
educacgdo poderia iniciar “bem cedo, de maneira sisteméatica, através de jogos,
de conversacdes, de imagens, de licdes de coisas”. Para ele, o jogo faz parte

da instrucdo, mas € mantido dentro de uma logica do “artificio pedagogico”.
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Ele acreditava que se desejasse evitar que o estudo fosse sempre uma
limitacdo para a crianca, dever-se-ia torna-lo tdo agradavel quanto possivel,
pois o melhor meio de dar instrucéo a crianga € por meio do jogo. Entretanto, o
jogo é apenas uma forma, algo necessario, levando-se em conta os interesses
espontaneos da crianga; assim, ndo tem valor verdadeiramente pedagoégico. O
pedagogo fornece um conteudo com as feicdes de um jogo ou, ao contrério,
seleciona jogos cujo conteudo corresponda a objetivos pedagdgicos. Mas,
segundo Brougere (1998, p. 57), “[...] a sistematizacdo da utilizacdo do jogo
encontrada em Basedow, sua leitura de Rousseau, podem permitir que se veja
ai um momento de transi¢do entre o puro artificio e a concepgado romantica”.

Em Jean Vives — Traité de I'enseignemen, 1612, o jogo é visto como
forma de expressao das qualidades espontaneas e naturais da crianca. Através
dele, as criangas podem ser testadas e observadas, pois suas inclinacdes reais
sdo mostradas enquanto jogam. E aqui um diagnostico da personalidade
infantil. Tal concepcdo, embora o mantenha a margem da atividade educativa,
valoriza a sua espontaneidade.

Verifica-se pois, que esta forma de considerar o jogo como algo futil,
oposto ao trabalho e a seriedade, é relacionado a visdo da educacgédo dessas
épocas.

Podemos, portanto, afirmar que € o desenvolvimento do pensamento
romantico que descobre, no jogo, valores educativos e faz dele uma atividade
séria.

Jean—Paul Richter, ao lado de Hoffmann e Fréebel, representaram bem
0 pensamento romantico que construiu para a crianga € seu jogo um novo
lugar.

Richter enaltece a infancia e diz ser os primeiros anos da infancia a
“idade de ouro” do homem. Ele acredita que a crianca deva ser sempre
espontanea e feliz. Diz que o mundo das criancas encerra todo o mundo a vir,
sobre o qual podemos lancar um olhar, mas nao penetrar. A cada geracdo de
criangas, segundo ele, a histéria do mundo recomeca, iSSO porque existe na
crianca movimento e forca. H&, nas horas em que ela brinca, a hora do estudo
com liberdade, e seus jogos sdo, verdadeiramente, cOpias das ocupacoes
sérias a que os adultos sempre se dedicam. Verifica-se, pois, nesse contexto,

gue o jogo constitui uma atividade séria, longe do carater futil atribuido a ele.
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A educacdo espontdnea é também valorizada por Hoffmann: a
natureza, o maravilhoso e a criatividade. Ele acredita que a educacao pode
mesmo se desenvolver no jogo de forma harmdnica, natural e livre, ao contrario
da educacéo classica que se centrava no saber puro e na rigidez assimilada.

O jogo é, portanto, como afirma Froebel (1913), seguindo a mesma
linha de pensamento de Richter e Hoffmann, um fato vital, uma funcéo
essencial na vida das criancas. Elas expressam, espontaneamente, a riqueza
interior que possuem e se revelam ao mundo e a si mesmas, com o prazer e a
alegria de estarem lancando ao exterior 0 que caracteriza o seu interior. Ha,
portanto, unidade entre o0 externo e o interno, e 0 “jogo € o meio de exprimir
essa unidade do todo”. Dessa forma, o jogo esta longe de ser frivolo, mas
afrma-se como um meio rico de expressdo, onde a liberdade e a
espontaneidade aparecem claramente. Ele é, para Froebel (1913, p. 69), “[...]
simultaneamente, o lugar de descoberta das leis essenciais de sua filosofia, e 0
meio pratico de permitir a crianca ir na direcdo da exteriorizacdo das verdades
profundas que possui intuitivamente”. Assim, para que essa pedagogia,
baseada no jogo espontaneo, seja verdadeira, é preciso que se apbie em um
material, e € a exploracdo deste, de forma livre e também espontanea, que é
educativa.

Nota-se aqui a ruptura com a visao do jogo enquanto atividade frivola e
futil, o que o levara a situar-se ao lado do sério. Compreende-se que, pelo fato
de exprimir grandes verdades sobre a vida e o mundo, ele exerca efeitos
positivos sobre a crian¢a, podendo assim manifestar seu valor pedagdgico.

A infancia é entdo compreendida como a idade do imaginario, do
maravilhoso. E a crianca, ligada ao primitivo, ao popular, a verdade, configura-
se, de maneira plena e precisa, como a expressao da poesia magica e natural.

E, dentro dessa mudanca, 0 acesso ao saber e a educacdo passam a
ser percebidos de uma nova maneira.

Desde a Antiguidade, conforme nos diz Brougére (1998), a idade de
vida do individuo era comparada a vida da humanidade (infancia, maturidade,
velhice). A cada tempo valoriza-se uma idade. No século XVIII, valoriza-se 0s
modernos ao invés dos antigos, tornando-se assim a Antiglidade a infancia da
humanidade. A época moderna € considerada superior por ser “ascensao a

maturidade”. As idades do individuo sdo, portanto, utilizadas a fim de valorizar
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ou ndo determinados periodos da historia. Essa metafora, tornada banal, se
desenvolve no pensamento romantico, entretanto, de maneira propria a época.
E as idades da humanidade passam a ser utilizadas para se compreender as
épocas da infancia. Isso ocorre devido a influéncia de Rousseau, a partir de um
ponto de vista genético sobre a infancia. A metafora passa entéo a valorizar a
infancia, a origem, e ndo mais o moderno. Ocorre ai uma forte mudanca de
interesse e mentalidade associados a valorizac&o da infancia.

O Romantismo, ao valorizar a ciéncia e a poesia, propaga uma ciéncia
romantica que, por sua vez, desenvolve-se ao nivel da biologia pré-darwiniana.

Assim, o0 positivismo termina tornando alguns dos objetivos do
romantismo reais. E, para os romanticos, estudar a crianca é, na verdade,
estudar mesmo a histoéria da evolucédo da humanidade.

A teoria da recapitulacdo, conforme Brougere (1998, p. 22),

[...] traz uma definicdo rigorosa da idéia de desenvolvimento da
crianca, por analogia ao desenvolvimento da civilizacdo
estudada pela antropologia linear da época, demonstrando-nos
a passagem da selvageria primitiva a civilizacdo, transitando
pela barbéarie e os estados intermediarios.

Varios autores mostram como cada época da infancia corresponde a um dos
estagios da historia da humanidade através dos jogos. Esta teoria permite,
contudo, justificar o valor educativo do jogo, sem ter que negar sua
espontaneidade. Baseia-se no fato de que a “natureza” conduz a educacgao da
crianca e, para isso, utiliza-se do jogo, o qual propde, por sua vez, uma
educacéo livre e espontanea, que proporciona a crianga 0 acesso a civilizacao.
Contudo, o paradoxo de tal concepcéo é fundamentar o valor cultural do jogo,
sem tocar no principio de sua naturalidade. Dessa forma, podemos
compreender que 0 jogo educativo é sério, tanto em seus efeitos quanto em
seus conteudos.

A recapitulacéo torna o jogo inteligivel e justifica-lhe o valor concernente
ao desenvolvimento da crianga, ligado ao darwinismo, que provém do interesse
pelo comportamento animal. E ndo podemos perder de vista que também essa
teoria esta enraizada na continuidade homem/animal. Percebe-se ai uma

ligacdo bem préxima entre a embriologia e a psicologia nascente. Dentro dessa
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perspectiva, pode-se falar em uma biologia do jogo. Nessa abordagem se situa
Karl Groos (apud BROUGERE, 1998, p. 87), quando diz que

[...] a razdo dos jogos de juventude é que alguns instintos
particularmente importantes para a conservacdo da espécie ja
se manifestam em uma época em que o0 animal ndo precisa
ainda seriamente deles. Enquanto opostos ao sério exercicio
posterior, esses jogos sdo um pré — exercicio e um treinamento
dos instintos em questdo. Sua manifestagdo precoce é
exatamente Util e nos remete ao principio da selecdo natural.
Dado que os instintos herdados podem, desse modo, ser
estimulados posteriormente pela experiéncia individual, ndo
precisam ser muito desenvolvidos quando do nascimento.

O jogo remete ao instinto, permite 0 seu treinamento e resulta da
selecdo natural, assim, para Gross, ele € uma necessidade biologica, um ato
voluntario, uma acéao livre e prazerosa. Nessa concepcdo, 0 jogo tem como
fonte o instinto. Embora possa servir também como recreacao, nao foi isso que
o criou. Dessa maneira, verifica-se que o jogo € indispensavel enquanto
aprendizagem, pois o instinto faz com que nao se jogue simplesmente por
jogar, mas para que seja desenvolvido um instinto util a espécie. E, segundo
Brougere (1998, p. 88), “[...] de maneira mais precisa e convincente que a
teoria da recapitulacdo, a do pré — exercicio faz do jogo um lugar de educacao”.

Claparede (1973) acredita que a educacao devia estar estabelecida
sobre o conhecimento de crianca, por esse motivo, a psicologia da crianca
deve anteceder a pedagogia. O jogo procura, portanto, articular esses dois
aspectos, pois funciona como uma ferramenta do desenvolvimento, uma

expressao natural e espontanea gque a psicologia busca revelar. Ele afirma que

[...] no é, pois, nada absurdo pensar que 0 jogo possa ser
uma etapa indispensavel para o trabalho. E a observacao
demonstra que o €, na verdade. Nao h4, contudo, entre o jogo
e o trabalho, a oposicao radical que a pedagogia tradicional
supde. (CLAPAREDE, 1973, p. 28)

Para alguns psicologos, principalmente freudianos, o comportamento da
crianca é percebido atraveés da brincadeira. E o que é revelado de si mesma,
através da atividade ludica, funciona como forma de descobrir aspectos do
psiquismo humano. Melaine Klein, por exemplo, utiliza o jogo para interpretar

os problemas das criancas, pois ele fornece sempre um contetdo simbdlico a
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ser analisado e compreendido. Esse € o caminho de acesso ao inconsciente da
crianga. Assim, todos os elementos do jogo sao levados em conta.

Apesar de ter se ocupado do jogo, o interesse maior de Melaine klein
restringiu-se apenas ao “aspecto instrumental”’, porque o0 que interessava para
ela era o seu conteudo.

Segundo Winnicott (1975, p. 79), “[...] € no brincar, e talvez apenas no
brincar, que a crianca ou o adulto fluem sua liberdade de criacdo”. E, além
disso, utilizam sua personalidade integral, porque, segundo ele, & pela
criatividade que o individuo descobre o “eu”. E o jogo, por ser criativo e livre,
parte do préprio individuo e ndo da sociedade, é puro ato.

Tendo sua origem no pensamento romantico e na biologia, a psicologia
infantil apoderou-se do jogo e construiu uma ciéncia do jogo, fazendo dele uma
expressao natural e espontanea da criangca. Assim, 0 jogo revela-se como
tendo efeitos importantes, tanto no desenvolvimento, quanto na educacéo das
criangas.

Piaget (1973) adota para 0 jogo 0 usO vigente na época como uma
conduta livre e esponténea, expressa pela crianga, por sua vontade propria, e
também pelo prazer que lhe d&. Por sua parte, ndo hd o interesse em
compreender efetivamente o que é o jogo, mas em observar o que ele revela
dos mecanismos cognitivos da crianca. Ele acreditava que, através do estudo
do comportamento das criancas, teriamos mais chance de observar o
desenvolvimento do conhecimento I6gico, matemético, fisico, etc.

Piaget (1973) distingue trés categorias de jogos. A primeira € o0 jogo de
exercicio, que diz respeito ao desenvolvimento sensorio — motor da crianca (0 —
2 anos). Nessa fase, os sentidos da crianca sdo desenvolvidos, seu cérebro,

percepcdo e musculos. O jogo simbdlico aparece no fim do segundo ano e

manifesta-se como o faz de conta, a capacidade de utilizar um objeto como
simbolo de outra coisa. E 0 momento em que a crianca passa a exercitar
movimentos motores mais exclusivos, utilizando as méos. E o jogo que se
explica devido a assimilacdo ao “eu”, e € uma assimilacdo assegurada por uma
linguagem simbdlica que é construida pelo préprio “eu” e modificada segundo
suas necessidades. A crianca brinca de casinha, cavalo-de-pau, médico, etc,
como forma de representacdo daquilo que vé e interioriza. Por fim, o jogo de

regras aparece como o ultimo tipo de jogo (bolas de gude, amarelinha, etc) que
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é transmitido de crianca a crianga socialmente. Esse tipo de jogo subsiste e

desenrola-se durante toda a vida. Em resumo,

[...] os jogos de regras sdo jogos de combinagBes sensorio-
motoras (corridas, jogos de bola de gudes ou com bolas, etc)
ou intelectuais (cartas, xadrez, etc), com competicdo dos
individuos (sem o qual a regra seria inutil) e regulamentados
quer por um codigo transmitido de geracdes em geracgdes, quer
por acordos momentaneos. (PIAGET, 1973, p. 184)

Mas, além dessas trés categorias, existe uma quarta que realiza a passagem
do jogo simbdlico as atividades nao ludicas ou adaptacdes “sérias”, da qual
falaremos em outro capitulo.

O objetivo de Piaget (1973) ndo é, portanto, 0 jogo em si, mas o
desenvolvimento de um instrumento essencial a inteligéncia: o simbolo. O jogo
constitui para ele uma acao assimiladora, estabelecendo uma forma de
expressao da conduta, compreendida como uma atividade poderosa para
estimular a agéo construtiva da crianca, bem como a auto - expressao. Nao se
apresenta em forma de lazer, entretenimento, mas como um meio dinamico
para enriquecer o desenvolvimento intelectual. A medida que as criancas v&o
entrando em contato com 0s jogos, elas passam a reconstrui-los, reformula-los,
reinventando a realidade que os rodeia, e criando para si um universo de
possibilidades.

No que diz respeito a constituicdo das brincadeiras dos seres humanos,
enquanto processos sociais, Vigotsky (1998) € categorico. Como situacoes
imaginarias, essas brincadeiras sdo conseqiéncias de influéncias recebidas
anteriormente. Ele acredita que, se aquelas necessidades que nao sao
realizadas imediatamente ndo se desenvolvem durante os anos escolares, nao
existiiam o0s brinquedos, uma vez que eles parecem ser inventados,
justamente, quando as criancas comecam a experimentar tendéncias

irrealizaveis:

No inicio da idade pré-escolar, quando surgem os desejos que
ndo podem ser imediatamente satisfeitos ou esquecidos, e
permanece ainda a caracteristica do estagio precedente de
uma tendéncia para a satisfacdo imediata desses desejos, 0
comportamento da criangca muda. Para resolver essa tenséo, a
crianca em idade pré — escolar envolve-se num mundo ilusério
e imaginario onde os desejos nao irrealizaveis podem ser
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realizados, e esse mundo € o que chamamos de brinquedos”
(VIGOTSKY, 1998, p. 124)

Assim, Vigotsky (1998) acredita que, ao brincar, a crianca sempre cria
situages imaginarias.

A experiéncia com jogos vai, pouco a pouco, assumindo novas formas e
evoluindo paralelamente, no sentido de assegurar, na escola, no espaco
pedagogico, o seu verdadeiro significado. Muitos autores teorizam acerca de
sua validade e finalidade na educacao infantil, mas a sua importancia mesmo
reside no fato de que ele ndo é a negacado da seriedade, do trabalho, mas, ao
contréario, revela-se como uma reconciliacdo entre a necessidade e a liberdade,
a regra e a excecao. E se encontramos nele, dentro desse espaco de ensino —
aprendizagem, também a seriedade, uma ligacdo estreita com o trabalho, é
porque Freinet (1998, p. 178) estava certo quando afirmou que “[...] para a
crianga, o trabalho — jogo € uma espécie de explosdo e de liberagdo, como
ainda o experimenta hoje o homem que consegue dedicar-se a uma tarefa
profunda que o anima e o exalta”.

Compreendemos o trabalho — jogo, dentro de uma pratica pedagdgica
ativa, ndo como uma forma de ocupar a crianga com uma tarefa que seja
mesmo o trabalho propriamente dito, a obrigagdo, mas como um trabalho
escolar que empreende esforco, fadiga, cansaco, mas nao o esforgo e a fadiga
do trabalho do trabalhador. Assim, podemos afirmar que a escola ndo é nem sé
0 jogo e nem sO o trabalho propriamente dito, é, pois, um elo entre um e outro.
Equivale mais a um jogo, para as criancas pequenas, e para as criancas
maiores aproxima-se mais do trabalho. Mas, diga-se de passagem, consiste
em ser a vida mesmo, com seu ritmo préprio, que traz em si a revelagdo da
condi¢cédo de cada ser que joga, e ndo um ensaio da vida. Quando dizemos que
a escola é a ponte entre o trabalho e o jogo, é porque o verdadeiro sentido
desse elo continua sendo as relagdes que se estabelecem entre a autonomia, a
liberdade, o prazer, o desprazer, o esforco, a fadiga e a ordem. Essa
possibilidade de concentrar, em um sé espacgo, sensaclfes e caracteristicas
distintas, confere ao que aqui chamamos de trabalho — jogo a condicdo de
legitimidade no processo educativo, e, a0 mesmo tempo, de experiéncia natural

que reflete a expressao propria de cada ser.
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A partir do momento em que o jogo é compreendido e valorizado como
pratica efetiva no espaco da sala de aula, a escola deixa de ser um espaco de
sofrimento e passa a ser um lugar de construcdo, de expressdo de vida,
felicidade, onde o aprendizado se da através da experiéncia com o mundo

interior e exterior paralelamente. E, como diz Dewey (1978, p. 16):

Se a vida ndo é mais que um tecido de experiéncia de toda
sorte, se ndo podemos viver sem estar constantemente
sofrendo e fazendo experiéncias, é que a vida € toda ela uma
longa aprendizagem. Vida, experiéncia, aprendizagem — néo
se podem separar. Simultaneamente vivemos,
experimentamos e aprendemos.

E € como uma atividade séria, “tecido de experiéncia”, que 0 jogo
possibilita a crianca e ao adolescente um aprendizado criativo, livre, critico,

participativo, prazeroso e consistente.

2.3 0 JOGO COMO PORTADOR DE CONTEUDOS

No decurso de nossas vidas, saboreamos as emocg¢bes do jogo, as
descobertas que fazemos a partir dele; e esse sentimento de revelacéo que ele
nos proporciona é como um resgate daquilo que somos verdadeiramente.
Natureza, historia, tempo, espaco, tudo se transforma em apenas uma vertente
da existéncia, pois, na verdade, 0 jogo manifesta-se ndo s6 como presenca
total, mas também como auséncia; e se ele, em um momento, € abismo, em
outro serd delicia. A fascinacdo encontrada no jogo é explicada pela
experiéncia da unidade. Os contrarios se aproximam, O cansaco e 0 prazer
dialogam calmamente.

Ndés somos nGs mesmos engquanto jogamos ou brincamos. Os estados
de estranheza, repulsa, contato e fascinagdo sdo movimentos de comunh&o
conosco. E se nos ausentarmos do reconhecimento daquilo que somos, logo a
experiéncia faz com que nosso ser abra suas entranhas.

Se 0 jogo é tanta coisa: comunhdo, regresso, liberdade, autonomia,
reconhecimento, cansago, prazer, estranheza, abertura, enfim, acéo, € porque
0s conteludos existentes nele sdo necessarios a vida, ao nosso crescimento. E

esses conteudos, internos e externos, por formar um nucleo indissolavel,
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possibilitam ao homem descobrir os conhecimentos da realidade em sua
esséncia, ou seja, a compreensao da realidade e do mundo de maneira ampla,
dindmica e significativa.

Geralmente, o conhecimento é visto como uma féormula, um conjunto de
informacdes “enganosas” e as vezes contraditorias, que sdo passadas para se
decorar e logo apos esquecer. Porque nada aprendemos de fato fora da
experiéncia, do contato direto. O que deve importar ao homem- cidaddo é a
compreensao dos conteudos que contribuirdo para seu crescimento, para sua
realizagéo e felicidade.

O jogo é uma experiéncia de total entrega. Nessa entrega, 0s
conteudos sao internalizados ndo como verdades exatas ou respostas certas,
mas como reflexdo de possiveis verdades e questionamentos. Nao sdo as
receitas prontas que movem 0 jogo, mas as coisas que estdo por serem
exploradas, descobertas e aprendidas. Isso porque 0 jogo e o brincar tém
linguagem propria.

Na Ludopedagogia, essa linguagem propria do jogo esta associada a
linguagem dos conteudos da disciplina a que serve. Servir a uma disciplina
equivale a participar ativamente de uma agéo conjunta de construcdo critica,
reflexiva e prazerosa do saber. Nao devemos pensar com iSso que 0 jogo € um
“exercicio”, um “dever”, uma atividade recreativa em que o objetivo maior seja
transmitir conteudos, ele de fato ndo o €. Seu significado, enquanto portador de
conteudos, esta em que toda acdo — elaboracao, transformacao, revelacao — é
dindmica e traz em si elementos que fazem parte de nossa vida, do cotidiano,
do mundo; e compreender esses elementos € exercitar a sabedoria, é aprender
verdadeiramente.

Em uma aula de Lingua Portuguesa, por exemplo, s6 aprendemos 0s
conteudos sintaticos, semanticos e morfoldégicos se 0s vivenciarmos, se 0s
experimentarmos em nossa vida pratica. Pontuar o texto ndo é diferente de
pontuar os fatos, os acontecimentos, a vida. Os sujeitos inexistentes,
indeterminados, etc, nos periodos, ndo sao diferentes dos sujeitos da vida; os
objetos diretos e indiretos sdo objetos diretos e indiretos também fora do texto
grafico, isso porque nossa histéria se faz textualmente. Ndo tem sentido

entender a gramatica ou a literatura fora de uma acgéo concreta.
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Quando o educando é, ao longo de sua vida, obrigado a decorar regras,
macetes e definicbes termina por assassinar sua prépria lingua. E quando se
diz que “estudar portugués € um porre”, é porque o0 aprendizado da lingua
assume um valor mecéanico, imperativo e diretivo.

Paulo Leminski, no poema O assassino era o0 escriba, traduz, de
maneira criativa e ladica, o sentimento de um aluno diante da postura
castradora do professor de portugués:

O assassino era o escriba

Meu professor de andlise sintitica era o tipo de sujeito
inexistente.

Um pleonasmo, o principal predicado de sua vida,
Regular como um paradigma da 1* conjugacéo.

Entre uma oracgdo subordinada e um adjunto adverbial,
Ele nédo tinha davidas: sempre achava um jeito
Assindético de nos torturar com um aposto.

Casou com uma regéncia.

Foi infeliz.

Era possessivo como um pronome.

E ela era bitransitiva.

Tentou ir para os EUA.

N&o deu.

Acharam um artigo indefinido em sua bagagem.

A interjeicdo do bigode declinava particularidades expletivas,
Conectivos e agentes da passiva, o0 tempo todo.

Um dia, matei-o como um objeto direto na cabeca.

Isso mostra que a experiéncia com jogos € uma conquista de nés
mesmos. Sua finalidade € possibilitar 0 autoconhecimento, a revelacdo do ser
que somos. Por isso, conforme muitos tedricos, ela € mesmo uma funcéo
essencial na vida. Assim, seu sentido mais profundo é proporcionar o contato
do homem consigo mesmo; assegurar a experiéncia do sagrado onde o
homem passa a perceber-se e aceitar-se tal como é, porque permite-se
adentrar seus proprios vazios e restaurar, mesmo que aos poucos, o valor de
sua existéncia; trata-se de fazer o ser que joga ou brinca reconhecer, na agao
gue executa, sua finitude e pequenez e, em nome da vida, entregar-se a

experiéncia em total plenitude.
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Se observarmos criangas, adolescentes e até mesmo adultos jogando
ou brincando, logo perceberemos que eles se entregam a acdo e nela se
revelam plenamente. Assim acontece também na escola. Se observarmos os
educandos em uma acdo semelhante, podemos constatar claramente a
entrega com que eles se ddo a atividade vista ai como fio condutor e
transformador do pensamento, das emocdes, enfim, da constru¢ao do saber.

E licito reafirmar que, na Ludopedagogia, 0 jogo e o contetdo da
disciplina a que serve devem constituir uma unidade indissoluvel, porque,
entregues a experiéncia, os alunos mergulham na criacdo, na descoberta, no
encontro plural com organismos vivos e dinamicos. Se reduzirmos o0 jogo, na
escola, apenas a diversdo, ao relaxamento, etc, estamos retirando dele seu
verdadeiro valor: o de ser e proporcionar conhecimento, encontro, respiracao,
exercicio muscular, liberdade, experiéncia, respeito as regras, revelagao,
“plenitude.”

Diante da dicotomia que muitos educadores tém feito, ao longo dos
anos, sobre conteudos e jogos, podemos constatar que a acao
Ludopedagdgica vem perdendo muito de seu significado, enquanto pratica
pedagdgica prazerosa e portadora de conteudos; e o conhecimento, separado
da atividade em si, tem sido imposto de forma diretiva e castradora,
ocasionando o imobilismo e a indisposicdo dos educandos. Dai muitos
educadores questionarem a eficacia do jogo na educacdo. Se o conteudo da
matéria escolar ndo estiver imbuido no jogo, nem um nem outro se ajustara a
vida do aluno, despertando nele a alegria de descobrir, analisar, refletir, criticar
e construir o saber. Ocorrera, portanto, o contrario: tédio, desanimo, falta de
interesse e indisciplina.

Normalmente, 0s jogos sé&o alternados com aulas expositivas
tradicionais e aplicados “apenas”, antes ou depois da exposi¢do, muito mais
como um exercicio de fixacdo, um dever. Entretanto, é necessario entender
que seus resultados nao sao diferentes dos deveres e exercicios
convencionais.

Porém, insistimos em afirmar que o0 jogo, na pratica educativa, sO
deixara de ser um passatempo frivolo quando as pessoas compreenderem que
dentro dele ja estdo os conteldos necessarios para que os educandos possam,

pela acdo, reflexdo e prazer, construir o saber, com “sabor”. No entanto, essa
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compreensao tem sido dificil para muitos educadores e pedagogos que ainda
NAo conseguem unir teoria e pratica, jogo e conteudo.

O importante continua a ser o fato de que ndo é necessario remeter o
aluno a um conteudo anterior a um jogo ou brincadeira, pois, através de
ambos, simultaneamente, é que se chegara ao conhecimento. Nao podemos
deixar de levar em conta que toda atividade ludopedagdgica evoca assuntos
diversos. Porém, para compreendé-los € necessario estar em sintonia com a
alegria, o desejo e o prazer de conhecer e aprender.

Assim, partindo desse principio, é preciso enxergarmos 0 j0go como um
instrumento de aprendizagem que proporciona acgéo, auto-expressao, alegria,
liberdade, e ainda oferece caminhos para que educandos e educadores
possam evoluir como seres construtores e transformadores, satisfazendo,

dessa forma, suas multiplas necessidades.
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3 ADOLESCENCIA, JOGO E ESCOLA

Nossa linda juventude, pagina de um livro bom...

Trabalhar no Ensino Médio, obrigatoriamente, implica em trabalhar com
adolescentes e, portanto, importa compreendé-los suficientemente, mormente
se se deseja atuar com eles através de atividades ludicas. Em funcéo disso,
dedicamos este capitulo a compreensao do adolescente, do adolescente e a
escola, da adolescéncia e 0s jogos.

A adolescéncia € aquela fase da vida em que 0 menino ou a menina,
agora crescidos, deixam as brincadeiras da infancia e rumam para o mundo
sério dos adultos. E um periodo marcado por “desequilibrios momentaneos”
causados pela transicdo. Além do desenvolvimento fisico e transformacdes
internas, ha também modificacdes a nivel social, 0 que ocasiona uma grande
valorizagdo dos grupos de amigos. Tudo é discutido em pequenos grupos, sem
a intervencéo do adulto.

Por se acharem autosuficientes e donos de si, reagem a autoridade dos
mais velhos, muitas vezes com rebeldia ou descaso e procuram buscar suas
préprias verdades e impor suas opiniées. Os que ndo reagem dessa forma,
mantém-se apaticos e a mercé das decisdes dos companheiros do grupo de
que participam, sejam eles do bairro, da escola, etc.

As vezes é muito dificil travar um didlogo com os adolescentes,
considerando que eles sempre estdo em constante oposicao a tudo.

Na instituicdo escolar eles sdo vistos como contestadores, rebeldes,
desinteressados e agressivos. Amam desafiar o professor e competir com ele.
Muitos educadores insistem em trata-los ora como criangas (quando contestam
suas atitudes infantis) e ora como adultos (Qquando exigem uma postura séria e
madura). E como ndo sdo nem uma coisa e nem outra, reagem criticando tudo
e todos. Para afrontar o professor, matam aula sempre que podem, divagam
durante as exposi¢cdes, colam nas provas, conversam paralelamente, etc. E

certo que alguns aceitam o0 jogo do professor e repetem o seu discurso,
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cultuam o livro didatico, decoram as licbes para despeja-las nas provas e
permanecem silenciosos quando os conteudos sao impostos. Entretanto, os
resultados terminam sendo desastrosos, quando finalmente percebem que néo
ha vinculo, ou seja, contextualizacdo, entre os conteudos estudados e a vida
pratica. Nesse momento, o tédio toma conta do jovem e a escola passa a ser
vista como um grande teatro, onde todos fazem de conta.

Os jovens preferem, em lugar da escola, os rituais lidicos como os ritos
de grupo, os esportes, 0s jogos de representacdo e de regras, etc. Atravées
dessas atividades eles se tornam plenos e livres. E se a autonomia que o jogo
lhes proporciona é tdo forte e verdadeira a ponto de fazé-los aprender com
prazer e alegria, por que ndo permitir que eles o vivenciem também na escola?
Por que ndo levar para a instituicdo escolar o0 que mais interessa aos
adolescentes?

Se a escola acolhe os jogos no ensino-aprendizagem dos adolescentes,
sem sombra de duvida os conteudos escolares, neles contextualizados,
passarao a ser refletidos, criticados e aprendidos pelos jovens com a alegria de
quem traca o préoprio caminho e edifica a propria vida com maturidade e
plenitude.

Portanto, adolescente, jogo e escola podem muito bem se entrelagcarem
e conviverem plenamente, afinal de contas, tudo s6 pode ser transformado, na

escola e na vida, como um ato de comunhao, amor e prazer.

3.1 AADOLESCENCIA

O salto dado pelas criangas revela o nascimento de uma nova
experiéncia marcada pela transicdo. Nao significa simplesmente abandonar a
infancia e rumar para a vida adulta, mas transcender os préprios limites, refletir
sua natureza original. E a operagcdo transmutadora consiste em 0 jovem
ingressar no mundo das significagbes, das hip6teses, das construcbes e
descobertas. A crianca crescida, agora adolescente, comeca a ver e a entender
o mundo objetivamente e a ter clareza e consciéncia de suas a¢des, mesmo

que de forma imatura.
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Verifica-se, pois, um desenvolvimento fisico com muitas transformacdes
a nivel externo e interno. E uma etapa que se desenvolve com tracos
particulares.

A adolescéncia € mesmo um segundo parto, “[...] o filho nasce da
familia para entrar na sociedade”. (TIBA, 1998, p. 73) Esse parto comega com
as transformacdes bioldgicas e vai até a auto-suficiéncia social.

E um momento em que o ser humano desabrocha para o convivio com
0s “outros”, embora seja criterioso na escolha daqueles que fardo parte de seu
rol de amigos. E da mesma forma que selecionam, sdo, também, por eles,
selecionados. O circulo de amizades cresce dia-a-dia e hd uma grande
tendéncia no sentido de imitar aqueles de quem eles mais se agradam. Assim,
as manias, o jeito, a forma de falar, agir e vestir decorrem da influéncia do
préprio grupo a que pertencem ou objetivam pertencer.

Nesse contexto, surge o0 medo e a ansiedade diante da crenca de que
podem ser rejeitados pelos companheiros da mesma faixa etaria. E o pavor de
nao serem aceitos e valorizados faz com que procurem sempre ter atitudes
semelhantes aos demais do grupo. A identidade que dai surge se diferencia da
infantil, pois sua manifestacdo ocorre ao lado de um forte sentimento de
amargor, desprazer, vitalidade e prazer ao mesmo tempo.

O mundo dos adultos € 0 que mais atrai os adolescentes, e penetrar
nele com a mesma autoridade do homem sério € o grande desafio, o0 maior de
todos. Ocorre, nesse encadeamento, um terrivel duelo entre a crianca que
ainda h& no jovem e sua nova identidade que visivelmente se forma e modela.
O cotidiano interno e externo transforma-se em um grande campo de batalha,
onde o sentido maior esta em qualificar-se como um “ser” de atividades
responsaveis, maduras e decisivas. E “tornar-se grande”, portanto, implica em
decidir por si mesmo, ndo depender das opinides autoritarias e deliberacbes
dos adultos, pois se a elas se subjugam, logo se sentem humilhados e
incapazes. Essa mudanca, ao contrario do que muitos pensam ao rotula-los de
chatos e “aborrecentes”, ndo consiste em abandonar sua natureza original,
mas regressar a ela para, enfim, tornarem-se adulto.

Se olharmos mais atentamente para esses jovens, sem procurar julga-
los, veremos que, 0 tempo inteiro, tentam se comunicar através de berros,

gritos, zoada, respostas e interrogacfes rispidas, porque é a forma que
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encontram para pedir atencao, carinho, ajuda, embora sejam, em sua maioria,
orgulhosos e auto-suficientes. Essas atitudes permite-nos compreender que,
verdadeiramente, eles séo tao carentes que chegam mesmo a resplandecer ao
serem tocados, vistos e respeitados como pessoas que sao. E € curioso
destacar que, mesmo aqueles resistentes ao toque, ao olhar do outro
entrecruzando seu proprio olhar, de certo modo, entregam-se, pouco a pouco,
a experiéncia libertadora do contato, da linguagem comum e viva que mobiliza,

ao mesmo tempo, corpo, cora(;éo € mente.

3.1.1 O pensamento formal

Em virtude do surgimento do raciocinio hipotético-dedutivo, o
desenvolvimento intelectual do adolescente da-se consubstancialmente,
permitindo assim que abstracdes sejam feitas de forma mais rapida e conceitos
sejam compreendidos em suas dimensdes, a partir de reflexdes e hipéteses
levantadas. Essa habilidade, que antes ndo possuia, permite ao jovem
desenvolver abordagens mais filoséficas e maduras acerca de qualquer
proposicdo ou conceito que Ihe seja apresentado. E uma fase em que resistem
a aceitar como verdades Unicas e absolutas o que é dito pelos pais,
professoras ou outras pessoas. Assim, tudo é argumentado, contestado e
discutido. De outra forma, quando ndo tém a chance de se mostrarem
enquanto seres participantes, trancafiam-se em suas conchas e casulos,
tornando-se apaticos, desinteressados e, muitas vezes, indisciplinados.

Em funcdo do desenvolvimento do pensamento formal, o jovem torna-
se apto a tirar concluses acerca de possiveis verdades. Conforme afirmam

Piaget e Barbel (1995, p. 113), a grande novidade desse novo nivel é:

[...] tornar-se o sujeito, por uma diferenciacdo da forma e do
contelido, capaz de raciocinar corretamente sobre proposi¢ées
em que nao acredita ou em que ainda ndo acredita, isto €, que
considera como puras hipoéteses: torna-se, portanto, capaz de
inferir as conseqUéncias necessarias de verdades
simplesmente possiveis 0 que constitui o inicio do pensamento
hipotético-dedutivo.
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Verifica-se que, dentro de todo esse processo de constru¢des, muito
mais que as “concretas”, as operacoes “formais” estdo intrinsecamente ligadas
ao manejo com a linguagem, visto que para lidar com as hipéteses é
necessario discuti-las e ajusta-las de forma verbal. A linguagem possibilita, sem
davida, grandes descobertas e transformacdes, considerando que as relagbes
entre as palavras e 0 pensamento configuram o poder criativo, critico e
libertador do homem. “[...] a histéria do homem poderia se reduzir a histéria das
relacdes entre as palavras e o pensamento” (PAZ, 1982, p. 35)

Ou seja, o homem pensa através de palavras, materializa suas
emocdes atraves de atos e palavras e €, ele préprio, palavra.

Entretanto, na adolescéncia, a linguagem verbal € reprimida. Em funcao
disso, o jovem vai, aos poucos, mergulhando num clima de desolacdo e
termina fundamentando para si a crenga de que esse dialogo silencioso e aflito
consigo mesmo deve se expandir, nem que seja pela adesdo a certos
comportamentos como a “bagunca”, o tumulto, a revolta, a indisciplina ou a
passividade.

Embora nao seja so ela suficiente, a linguagem manifesta-se como fator
importante para que as estruturas do pensamento sejam complementadas.
Sem a sua ajuda, as operagOes permaneceriam sempre individuais e
ignorariam a troca e a cooperacdo. E nesse sentido de concentracio,
condensacdo e também de normalizacdo social que a linguagem torna-se,
convenientemente, necessaria para a elaboracdo do pensamento.

De fato, as operagbes formais ddo ao pensamento um novo e
extraordinario poder, libertando-o do real e possibilitando-o, dessa maneira,de
construir reflexdes e teorias de forma natural. Assim, podemos afirmar que uma

das novidades da adolescéncia é a atividade livre da reflexdo espontanea.

3.1.2 Transformacdes afetivas

Ao lado da elaboracdo das operacdes formais, a vida afetiva do
adolescente manifesta-se através da conquista da personalidade e de sua

entrada no mundo dos adultos.
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A personalidade inicia no fim da infancia (8 a 12 anos) com a
estruturacdo independente das regras, dos valores e a declaracdo categorica
da vontade. Entretanto, existe, no individuo, muito mais que esses valores
separados, um sistema pessoal que sO € possivel gragcas ao pensamento
formal e suas elaboracgdes reflexivas. (PIAGET, 1999, p. 61-62)

Se, por um lado, eles sdo devotos a humanidade, por outro, revelam
acentuadamente o seu egoismo. E nesse movimento de cooperacgéo social e
de valorizacdo do eu que acontecem os desequilibrios da personalidade em
formacao.

Sem duavida, o adolescente expressa muita inseguranca quando
procura colocar-se em patamar de superioridade em relacdo ao adulto. A
efervescéncia que ai ocorre a nivel interno manifesta-se de diversas formas:
deixar as coisas fora de seus lugares, precipitar-se a falar antes que o outro
conclua, fingir que néo estd dando atencdo as exigéncias dos adultos em
relacdo a limpeza, organizacao, divisdo de tarefas, etc. Entretanto, por detras
desse comportamento, escondem-se 0 medo, a tensao e a ansiedade.

Nota-se que ha, simultaneamente, sentimentos que se misturam e se
opbéem ao mesmo tempo. Ao passo que se imaginam senhores de si,
poderosos, fortes e imortais, julgam-se incompreendidos, rejeitados, feios,
desengoncados e fracos. As emocbes se contradizem, embora o que eles
desejem mesmo, seja, efetivamente, o gozo de suas acdes, o prazer do
encontro e do contato, e ndo a raiva do ato solitario e vazio que cria fantasmas
e alimenta temores.

Em virtude de sua personalidade em formacdo, estdo sempre se
colocando em pé de igualdade com os mais velhos, embora se julguem
diferentes: mais vivos, mais ativos e mais verdadeiros. Assim, 0 desejo que 0s
move é o de ultrapassarem o adulto e estarem a sua frente na transformacgéao
do mundo e da sociedade. Acreditam, de fato, que sdo os grandes
responsaveis pela salvacdo da Humanidade, pela modificagcdo do meio em que
vivem, e terminam organizando todo o seu ritmo e plano de vida em funcao
dessa crenga.

Mas é por meio dos projetos e das grandes idéias que o adolescente
pensa adentrar o mundo dos adultos. As reformas politicas e as manifestacdes

de protestos sociais alimentam neles o desejo compulsivo de construir um
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mundo melhor, uma sociedade mais justa e solidaria. Geralmente, gostam de
estar sempre em grupinhos, afirmando, assim, a sociabilidade e desfazendo o
carater anti-social a eles atribuido. Constituem, na verdade, uma sociedade
alicercada em discussbes sem fim, reflexbes, a fim de combaterem o mundo
dos adultos que eles pretendem reformar. Entretanto, quando passam de
“reformadores a realizadores” a adaptagdo a sociedade ocorre paralelamente.
E essa atitude constitui um grande progresso porque eles procuram se integrar
a sociedade real e, dentro dela, comecam a executar reformas coletivas.

Foto 1 —Movimento pela paz (exibicdo de pecas de teathme$ e exposicédo de jogos)

E através do trabalho profissional constante, consciente, concreto e
prazeroso que muitos “devaneios” da adolescéncia sédo curados. Isso porque o
trabalho, quando nutrido a0 mesmo tempo de esforco e satisfacdo, produz
efetivamente alegria e equilibrio, plenifica a existéncia, impede o

entorpecimento do ser e abre as portas para o mundo adulto.
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3.2 O ADOLESCENTE E A ESCOLA

Ha uma queixa generalizada entre pais e professores acerca da falta de
interesse do jovem para com a escola.

O adolescente torna-se mais critico, ndo aceitando tdo passivamente o
qgue lhe é imposto. Assim, passa a contestar a escola e os conteludos nela
ministrados, os professores e sua metodologia cansativa, enfim, tudo o que vai
de encontro as suas necessidades reais.

O interesse pelos estudos e a forma como eles se comportam em
relacdo a trabalhos, leituras, provas e outras obrigacdes escolares do dia-a-dia
é modificado nessa fase. Eles se referem aos conteudos desenvolvidos nas
disciplinas como ultrapassados, fora da realidade e sem nenhuma utilidade
pratica; e irritam-se quando tém que produzir uma redagcdo ou outra tarefa
escolar, visto que ndo véem nelas sentido algum, pois estdo completamente
distantes da vida.

A adolescéncia é uma fase de importantes e intensas descobertas. O
namoro, as conversas entre amigos, as festinhas, os grupos de RPG
(Roleplaying Game — Jogo de representar papéis), tudo é mais atraente e
interessante que ir para a escola. Mas como tém que enfrenta-la mesmo,
procuram subverter o desprazer e a ansiedade com as conversas paralelas, os
passeios pelos corredores da Instituicdo, o bate papo com os colegas, as
viagens imaginarias e a espera do grito da sirene que parece mesmo libertar a
vida amordagada. Eles dizem ser a escola desinteressante em todos o0s
sentidos.

Depois de engolirem todas as informacfes passadas através de
explanagfes orais e discursos muitas vezes vazios, 0S jovens vomitam-nas
finalmente em avaliacdes do tipo teste e prova, onde o professor procura
“medir” o conhecimento a partir de um sistema légico - matematico. E
sentimentos como 0 medo e a incapacidade unem-se a uma cadeia de muitos
outros sentimentos que fazem com que eles se comprimam na carteira (que
enseja o perfil de uma cadeira elétrica) e se "desconectem” com a energia da

vida. E a conexao so é recuperada quando a sirene ordena que eles levantem
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e, a partir dai, manifestem o desejo de ir para qualquer lugar que seja diferente
do céarcere em que se transformou a sala de aula.

E provocante discutir a avaliagcdo, principalmente no ensino médio,
onde os jovens vivem inquietos e cheios de duvidas. E, como eles mesmos
afirmam, toda experiéncia de morte, na escola, gira em torno dela. Assombro,
estupefagéo, repulsa e auséncia, tudo isso esta presente nesse ato de
estranheza que interdita o proprio existir. Prova oral, escrita, final, de
recuperacao, etc. Mas, para provar exatamente o qué?

A prova, mesmo na escola dita moderna, € uma arma apontada para a
cabeca do aluno; uma forga segura que garante o poder e a autoridade do
professor. Mas, provar, de fato, a prova ndao prova. Ao contrario, da maneira
como é feita perturba os sentimentos e imobiliza a criatividade. A experiéncia
tem afirmado que, entre 0os adolescentes, esse tipo de avaliagdo afeta ainda
mais 0 medo, a inseguranca e o desinteresse.

Para minimizar o sofrimento, os trabalhos estdo ai, sob o disfarce da
modernizacdo, para provar a sociedade que, na escola, os alunos aprendem
refletindo, vivenciando, discutindo com paciéncia e prazer. Mas nem sempre é
verdade, pois, em sua maioria, 0s trabalhos apresentados pelos jovens
constituem verdadeiras cOpias. E essas atividades equivalem hoje ao que se
convencionou chamar de avaliagcdo processual, considerando que 0 processo
de aprendizagem € supostamente reconhecido como algo que ocorre
gradualmente, no dia a dia.

Entretanto, tudo isso se converte numa sucessao de esforgos inuteis. E,
na rigidez de sua constancia excessiva, tudo paralisa e perde o ritmo. A
sensacao de angustia sentida pelo adolescente torna-se totalmente visivel. Em
suma, essa realidade escolar consiste em ser algo separado do homem, de
sua condicdo original, portanto, fora da experiéncia que é o mais verdadeiro
testemunho da aprendizagem. Assim, a realidade dos jovens mantém-se fora
da realidade da escola, e o que acontece com eles é algo semelhante ao que
afirma Rubem Alves quando diz que “[...] a educacéo cria antas: pessoas que
nao se atrevem a sair das trilhas aprendidas, por medo da onca. De suas
trilhas sabem tudo, os minimos detalhes, especialistas. Mas o resto da floresta
permanece desconhecido. Pela vida afora vdo brincando de boca de forno”
(ALVES, 1994, p. 30):
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- Boca de forno !

- Forno !

- Furtaram um bolo !

- Bolo!

- Farédo tudo que o seu mestre mandar ?
- Faremos tudo !

- Se néo fizerem ?

- Ganhamos um bolo.

Esse bolo ninguém quer ganhar, por isso, para fazer tudo o que o
mestre ordena, fingem que estudam, fazem de conta que pesquisam, brincam
de assistir aula e fazer deveres e, finalmente, quando o mestre avalia que
algumas coisas nao foram cumpridas, estiram os bracos e abrem as maos
trémulas para receberem o bolo. Nesse momento, quando o jovem contempla a
si mesmo, a imagem do desespero e do medo rompe com qualquer
possibilidade de tornar a escola um espaco de vida, de reconhecimento, de

exercicio de liberdade e prazer.

3.3 A PRESENCA DOS JOGOS NA VIDA DOS ADOLESCENTES

Passada a infancia, a necessidade de brincar d4-se muito timidamente
na vida do homem. E como se na adolescéncia ndo houvesse mais lugar para
0 jogo e muito menos para a brincadeira. E quando nos referimos aos jogos,
nessa idade considerada marginal, a surpresa é tanta que logo surge o
guestionamento: A adolescéncia ndo é a porta para o trabalho? E o trabalho,
em virtude de ser uma atividade séria, ndo se opde ao jogo?

Pais, professores e mesmo alguns jovens acham que a maturidade
traduz-se em preparacéao para o trabalho, e o trabalho propriamente dito, o que,
ao contrario do prazer e da espontaneidade encontrados no jogo, corresponde
a imagem do sujeito pronto para dar continuidade ao mundo sisudo das
atividades sérias, traduzidas em ocupacdes, cansacos e preocupacoes.

Entretanto, ndo é verdadeiro todo esse desprezo aos jogos e

brincadeiras na adolescéncia. Basta observarmos os grupos de amigos e as
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atividades desenvolvidas por eles, em seu cotidiano, que logo perceberemos a
sua inclinacao e fascinio pela ludicidade.

Muito se tem discutido acerca da importancia do jogo para o
desenvolvimento infantil, mas pouco se fala dele na vida do adolescente. E
guando a questao é levantada, imagina-se logo a pratica de atividades como
desporto e artes.

Acredita-se que, através dos exercicios fisicos musculares, o corpo
adolescente estara apto a resistir aos embates e cansacos enfrentados no dia
a dia, tornando mais seguro e preciso 0 desenvolvimento do pensamento
formal. O jovem aprende a dar vazao a seus sentimentos e emocgdes através
de movimentos diversos, deixando o espirito, nesse instante, mais livre de
fantasmas e pressfes. Soltar o corpo, deixa-lo relaxado e vivo equivale a
expandir a mente, permiti-la adentrar os limites do coragcdo. Em consequéncia
disso, na vida diaria, h4 uma grande procura dos adolescentes pelos esportes.
E quando ndo manifestam o interesse em pratica-lo, o que é dificil, interessam-
se por assisti-los como forma de exercitarem as emocoes.

Além do desporto, ha uma grande procura por outros espetaculos em
que possam colher deles o prazer e a alegria. O fascinio pela ficcdo faz do
espetaculo um grande jogo, onde 0s jovens passam a representar papéis que a
vida Ihes recusa. Assim como demonstram interesse por apresentacdes
teatrais, ocorre 0 mesmo com os filmes e os programas de televisao.

Por essa ligagdo tdo forte com as representacdes, eles gostam em
demasia dos idolos, a ponto de crid-los e manté-los presentes em sua vida.
Podemos observar, muito claramente, a forma amorosa e reverente como eles
tratam aqueles com quem se identificam. Assim, ser “fa” € mesmo uma
maneira de brincar, de se permitir sentir prazer, entrar em éxtase. Nesse
sentido, encontra explicacéo o fato de o jovem comportar-se aos berros, choros
e descabelo quando diante daquele a quem julga imortal.

Brincar de herdéi € mesmo muito agradavel para os adolescentes. Eles
amam brincar dessa forma. Quer sejam esses herdis politicos, campedes no
desporto, atores de filmes e novelas, musicos, poetas etc. Com efeito, para
eles, o brinquedo deixa de ser um objeto, passando a um ser vivo. A alegria do

jogo e a satisfacdo da brincadeira terminam sendo uma mudanca da vitoria dos
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outros para si mesmo. Ver o herdi vencer € vencer junto também, como o
mesmo ocorre ao vé-lo derrotado.

O tecido que reveste o jogo, nessa fase, ndo €, afinal de contas, o
mundo histérico fechado dos personagens que representam, mas,
fundamentalmente, o homem que experimenta e esgota 0 seu proprio
personagem; ao contrario, jogo e vida ndo estariam tdo entrelagados.

De fato, os adolescentes desejam algo novo, novas conquistas, uma
experiéncia dinamica e reveladora. Sua capacidade de resolver problemas e
trabalhar com hipéteses amplia a necessidade de desenvolver jogos
intelectuais como pesquisas, jogos de estratégias, quebra cabeca, projetos,
RPG etc.

A partir do desenvolvimento das experiéncias e observacdes, 0
adolescente é encaminhado para o trabalho cientifico como para o maior de
todos 0s jogos, e seu objetivo, nessa nova atividade, € o de investigar, refletir,
construir sistemas e teorias para, finalmente, criar, dar sentido as coisas, aos
fatos e transformar a realidade.

Geralmente, os jovens véem no jogo uma forma de desafiar o outro e a
si mesmos. Muito |hes agrada os jogos de aposta, de estratégias, de
competicao, jogos perigosos, isso porque a busca da identidade e do encontro
consigo mesmo e com todas as suas mascaras € muito forte nessa fase. O
prazer e o desprazer, o riso e o esforco, a aflicdo e a tranquilidade se
entrelacam e passam a constituir o valor do jogo. Assim, ndo se pode negar
que, em toda jogada, o adolescente trava com a experiéncia um dialogo de
vida e morte que se dissipa com a vitoria. E, diga-se de passagem, para
muitos, vencer é ter tido a oportunidade de passar pela experiéncia.

Trés grandes tipos de estruturas caracterizam, segundo Piaget (1973),
0 jogo infantil: o exercicio, o simbolo e a regra.

O jogo de exercicio € o primeiro a surgir. Ele ndo tem a intervencéo de
simbolos nem de regras e sua finalidade € mesmo o “prazer”. Esse tipo de jogo
ultrapassa os primeiros anos da infancia porque pode reaparecer em qualquer
aquisicao, embora ocorra uma inclinagéo a diminuir com o desenvolvimento do
sujeito, a partir do surgimento da linguagem. Ja o jogo simbolico atua com a
“manipulacdo de um objeto ausente”. A crianca brinca de casinha, cavalo-de-

pau, etc, como forma de expressar o mundo que Vvé e interioriza. E puro
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simbolismo. Manipulando as coisas, vendo, a crianga percebe que é possivel
dar forma ao mundo a partir de suas impressdes, passando, portanto, a recriar
os fatos ao invés de apenas registra-los na memoria.

Da mesma forma que o jogo de exercicio comega nos primeiros meses
de vida e o jogo simbdlico durante o segundo ano, o jogo de regras sé se
constitui no decorrer da fase Il (de 4 a 7 anos) e sobretudo no periodo Il (dos 7
aos 11 anos). Esse jogo desenvolve-se durante toda a vida, pois € uma

atividade do ser socializado. Conforme nos diz Piaget (1990, p. 184):

O jogo de regras constitui jogos de combinacdes sensorio —
motoras (corridas, jogos de bola de gude ou com bolas, etc.)
ou intelectuais (cartas, xadrez, etc.), com competicdo dos
individuos (sem 0 que a regra seria inutil) e regulamentados
qguer por um codigo transmitido de geracdo em geracgéo, quer
por acordos momentaneos.

Uma nova visao do mundo surge, na adolescéncia, a partir dos jogos de
regras, por serem atividades que desenvolvem a sociabilidade e a autonomia.

A regra presume relacdes sociais. E uma determinacdo estabelecida
pelo proprio grupo que joga, e sua infracdo equivale a se cometer uma grande
falta.

Através do estabelecimento das regras, o adolescente torna-se capaz
de desenvolver raciocinios corretos sobre proposicdes que considera como
hipoteses. Por isso, 0s jogos pelos quais 0os adolescentes mais se interessam
sdo aqueles que envolvem o raciocinio légico, e que eles necessitem criar
novas idéias, tirar conclusdes, levantar suposicoes.

Na adolescéncia, como em todas as outras fases de desenvolvimento
do homem, o jogo é um extraordinario aprendizado; através dele, o mundo é
redimensionado e desvendado. Considerando a sua dimensdo diante da
construgcdo do pensamento formal, podemos, incontestavelmente, afirmar que
tudo o que é feito a partir dele equivale a associacdo aos projetos vindouros.
Portanto, para o jovem, jogar com regras € arquitetar, construir e lapidar o
préprio saber de forma consciente e natural.

E a partir da consciéncia das regras do jogo que surge o desejo de
ganhar, de se impor ao outro, subjugar-se as normas que sdo comuns a todos
do grupo e para as quais se exige respeito e obediéncia. Nesse espaco, 0s

adolescentes também costumam criar seus préoprios cédigos, suas préprias
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7

regras, mas € durante o0 jogo que elas sdo socializadas e, se aceitas,
transformadas em um sistema unico.

O carater do adolescente €, muitas vezes, revelado através de sua
atitude frente as regras do jogo. Assim, é preciso estarmos atentos, antes de
tudo, a essa necessidade peculiar a cada um de se mostrar, revelar-se a si
mesmo, deixar a emoc¢do vir a tona e expandir-se naturalmente, para
percebermos a manifestacédo de seu carater proprio.

Ha, no espaco do jogo, o batoteiro ou trapaceiro que procura ganhar a
gualquer custo, ndo se importando com o mal que pode causar ao outro; 0
anarquista que bagunca o jogo porque ndo aceita a vitoria do adversario,
portanto, recusa todas as regras e soO faz atrapalhar; o lerdo n&o sabe jogar
muito bem, esta sempre antecipando ou retardando as jogadas, fica o tempo
inteiro perdido, a ponto de entregar todo o seu jogo; e ha o jogador
propriamente dito , aquele que fica concentrado do inicio ao fim, respeita as
regras, calcula cada movimento, ndo zanga se nao leva sempre a melhor, e
consegue extrair de todo o jogo a natureza de sua propria existéncia, porque é
completamente absorvido por ele.

O jogador, em processo de reelaboracdo e construcdo, dentro da
propria atividade ludica, torna-se verdadeiramente um herdi da reconquista de
sua propria vida, experimentando a liberdade da plenitude. E, diga-se de
passagem, pelo esforco e fadiga, goza mesmo do prazer de participar, de
socializar-se, de estar em contato com o outro. E nesse momento que comeca
a interessar-se por atitudes, decisbes e construgbes coletivas em que se

imprime de forma tranquila e esponténea o seu jeito proprio de ser.

3.4 O JOGO NO ENSINO MEDIO

Quando se fala em Ludopedagogia — jogos pedagdgicos — toda
investida é no sentido de se buscar alternativas para a melhoria da qualidade
do Ensino Fundamental. E como se o jogo e o brincar, na escola, ndo se
estendesse também aos adolescentes, principalmente os do ensino meédio,
visto que a propria Instituicdo julga-os como aprendizes da seriedade e da

responsabilidade. Assim, ja as margens do mundo dos adultos, imagina-se que
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0s jovens devam manter uma certa distancia de atividades que despertem
neles o sabor, o prazer e a alegria.

Mas se 0 jogo € tdo importante assim para 0Ss pequeninos, por que nao
0 sera também para os adolescentes? Essa pergunta configura-se com um
entrecruzar de interrogacbes e exclamacbes que apontam para um dado
apenas: os adolescentes estdo a caminho do trabalho, da vida séria.

Com efeito, podemos constatar que, na escola, nossos olhos deparam-
se com o imobilismo, a apatia, a excitacdo murmurante do descontentamento,
a fadiga e a limitada capacidade de ir adiante: construir o saber, tracar
caminhos, definir metas. E os adolescentes, esquecidos de suas verdades,
ocupam nos espacos vazios da sala de aula o papel de ator secundario de um
monologo sem fim. Isso significa dizer que o adolescente, também avido de
vida, de aproximar-se do mundo e de si mesmo, necessita também, na
educacéo, desse elemento que resgata pelo prazer, pela alegria e liberdade a
vontade de descobrir, construir, inventar e servir a Humanidade.

Entretanto, a preocupacéo maior da-se em relacéo a natureza do jogo e
sua adaptacdo aos conteudos, considerando que o ensino médio é visto como
momento de preparar o aluno para o trabalho, para a seriedade.

Assim, faz-se necessario esclarecer de que forma o jogo pode se
constituir, também para os adolescentes, como elemento de busca prazerosa e
reflexiva de novos conhecimentos.

As vezes, 0 jogo aparece como elemento usado pelo professor para
satisfazer as necessidades de alegria e prazer (modismo), desviando 0s
adolescentes de seus problemas reais; outras vezes, surge como algo positivo,
possuindo um cunho formador e transformador. E preciso, portanto, estarmos
atentos a utilizacdo dessa acdo pedagogica para que ndo assuma, na
Instituicdo, um valor arbitrario e sem propoésitos definidos.

Por outro lado, existe também a preocupacédo com o0s conteudos, pois
se 0s mesmos nao atendem as necessidades e interesses dos educandos, se
forem tratados de forma descontextualizada, distante da realidade e do
ambiente natural em que estédo inseridos, certamente a Educagdo com jogos

nao atingira o éxito que se espera.
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O jogo, na escola de adolescentes, ndo pode estar desvinculado do
trabalho. Se assim acontece, passa a funcionar como um “falso jogo”, tornando
possivel a exploracdo do homem e sua completa alienacéao diante do mundo.

E importante compreender que o jogo ndo é um mero divertimento, mas
um esforco em direcdo a liberdade. Portanto, na educacado, jogar € mesmo
buscar “um prazer moral”. (CHATEAU, 1987, p. 17) Nesse sentido, é
importante apresentar aos adolescentes obstaculos a transpor a fim de fazé-los
perceber a realidade e, através dela, explorar e representar seu pensamento. E
o falso jogo, como nos diz Almeida (1974), ndo se preocupa com a formacéo, a
educagdo, mas com 0 consumismo cuja meta é apenas a imposi¢ado do produto
a qualquer custo e, consequentemente, a debilitacdo completa do sujeito.
Dento dele, instaura-se o dominio, a incapacidade de tracar diretrizes, construir
teorias e definir caminhos.

Ao contrario, o verdadeiro jogo apresenta-se como um exercicio de
liberdade, um elo, ndo restando outro recurso senao torna-lo também uma
pratica escolar, no ensino médio, para que, através dele, das descobertas
feitas a partir do contato com o outro, que também joga e é feliz, a escola se
aproxime do educando, proporcionando-lhe uma educacao vivenciada, onde a
construcdo prazerosa, consciente e critica de novos conhecimentos possa

contribuir para reinventar e iluminar toda a sua vida.
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4 O JOGO, NO ENSINO DA LINGUA PORTUGUESA, NO ENSINO MEDIO

CONVERSA

(Sidénio Muralha)
Quando um tatu
Encontra outro tatu
Tratam-se por tu

- Como estas tu, tatu?

- Eu estou bem, e tu, tatu?
Esta conversa gaguejada
Ainda é mais engracada:
- Como estas tu,

ta-ta, ta-ta,

tatu?

- Eu estou bem, e tu,
ta-ta, ta-ta,

tatu?

Digo isto para brincar,
Pois nunca vi

Um ta, ta-ta,

Tatu

Gaguejar.

4.1 O ENSINO DA LINGUA PORTUGUESA NA ESCOLA

Durante anos, o aprendizado da Lingua Portuguesa esteve limitado a
decoracdo de regras, formulas, conceitos prontos e, muitas vezes, com
abordagens distanciadas da realidade do aluno. Na verdade, ele funcionou
como agente de “desexpressdo” do pensamento.

Toda a preocupacdo esteve voltada para a sistematizacdo dos
conteudos e sua aplicagcdo em exercicios, questionarios e atividades em que o
aluno devesse configurar sua aprendizagem. Mesmo quando a atividade se
dissocia do ambiente a que esta sendo aplicada, € a necessidade das regras,
dos conceitos e formulas que se impde. E tudo o que se espera do aluno, no

espaco da sala de aula, é a ocupacdo em “aprender” o que é “dito” como uma
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grande verdade, e para tal se estimula o exercicio de tarefas repetitivas,
monotonas e, aparentemente, apaziguadoras.

E dito, por muitos professores, que todo tipo de atividade ¢é
desenvolvido para que o aluno seja estimulado a pensar, a ser criativo e critico:
exibicdo de filmes, pesquisas, visitas, exposi¢des publicas, etc. Entretanto,
também é dito que, mesmo saindo da rotina, os alunos mantém-se apaticos,
distantes, vazios e sem nenhuma criatividade. E a partir dessa constatacdo que
surge a pergunta: Mas, afinal de contas, 0 que esta acontecendo com o ensino
da Lingua Portuguesa? Por que o0s jovens tratam com tanto descaso as aulas
de redacdo, gramatica e, principalmente, literatura?

Muitos professores, por um lado, mantendo a posicédo ideolégica do
sistema de poder, passaram a restringir suas aulas ao conteudo do livro
didatico, perpetuando assim a reproducdo de um discurso descontextualizado
da realidade sécio-cultural e historico-linglistica dos educandos, formando um
circulo continuo de alienacéo. Marilena Chaui (1983, p. 10 apud LEITE, 1983),

nos diz o seguinte:

O manual das letras contrai e homogeneiza os saberes facilita
pelo dirigismo o trabalho de professores e alunos, apazigua,
rotiniza, embrutece e mecaniza. Mascara de uma concepc¢éo
de ensino-aprendizagem, onde ensinar é dirigir e aprender é
submeter-se, o manual cristaliza a  supersti¢éo,
institucionalizando-a como pedagogia.

Dividido entre varias outras atividades, o professor utiliza o manual
como um mecanismo facilitador. O seu discurso € muitas vezes fundamentado
e alicercado no discurso do autor com quem trabalha. E as respostas e
guestionamentos do livro sdo mantidos como verdades, embora ele mesmo
discorde de algumas. Mas o impulso de agarrar-se a légica do livro € mais
cémodo, menos doloroso que tentar justifica-lo, critica-lo ou questiona-lo. As
vezes, recusa-o, mas logo volta a ele como se preferisse o caminho do atalho,
por ser longo e arduo o caminho da busca, da descoberta e do sofrimento.

Efetivamente, é preciso compreender que o0 manual tem sua
importancia, mas a forma como o professor o utiliza € que muitas vezes parece
equivocado. Na verdade, o educador necessita deixar de tomar ao pé da letra o
que diz o livro didatico e levar seus contetdos para a pratica cotidiana do

alunado. Mandar ler textos e responder exercicios nada significara de fato para
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0s jovens, se nao for acompanhado de uma experiéncia viva e dinamica, onde
0 saber estara incorporado no sabor e no prazer.

Nem sempre todos os professores participam da escolha do livro que
adotam para os seus alunos. Escolher o manual mais adequado € mesmo uma
tarefa muito desgastante; as vezes, a escolha da-se através do vinculo que se
estabelece entre os professores e as editoras, passa pelo valor monetario do
livro, escolhe-se também pela quantidade de textos e exercicios, pela
distribuicAo de assuntos, porque trazem atividades que desenvolvem a
capacidade de reflexdo e expressao ou, simplesmente, porque é considerado
viavel, menos trabalhoso para o professor. Ndo negamos aqui, entretanto, 0os
esforcos de muitos educadores em desenvolver um bom trabalho com o livro
didatico, mas chamamos atencao para o fato de que um trabalho superficial e
mecanico termina por mascarar o ensino—aprendizagem e, mais uma vez,
desmotivar o adolescente. O manual torna-se um problema quando é utilizado
com o0 objetivo de direcionar a a¢do, o trabalho, inibindo no aluno e no
professor a criatividade, a espontaneidade e a liberdade de construir, com as
proprias maos e idéias, o material mais adequado as suas necessidades.

Sem muito contestar, fingindo que estdo de corpo e alma presentes na
sala de aula, os alunos, por sua vez, passam a conceber a matéria como algo
importuno, sinbnimo de sofrimento e desprazer, onde o “saber” transforma-se
em um conjunto de formulas obsoletas, vazias e distantes.

Em extenséo a esse estado de estranheza do conhecimento da Lingua,
na realidade compacta que imobiliza o universo interior, os rituais de sala de
aula confirmam a perda da dimenséao criadora da linguagem. Assim, o discurso
individual, préprio, consciente, criativo e critico passa a ser construido, quando
0 é, na vertigem de seu préprio vazio. Os jovens emudecem, deixam calar a
sua propria voz interior e esquecem-se de que sdo seres pensantes e, como
tal, podem modificar sua propria realidade.

O equivoco no ensino da Lingua Portuguesa esta em se entender que
os alunos precisam partir dela, de sua estrutura sintatica, morfolégica e
semantica para compreender a vida, o mundo, os fatos, quando, na verdade, é
o inverso. S6 através da vida, do contato com o cotidiano interno e externo, os
alunos conseguirdo entender as relacdes de coordenacdo e subordinacéo, a

ordenacdo das frases, dos periodos e dos paragrafos; s6 quando eles
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perceberem que podem pontuar, concordar, reger e acentuar sua propria vida,
despertardo para a necessidade de fazerem essas mesmas coisas no texto.

Se a existéncia ndo se impde e mantém o ensinamento dos nomes das
coisas, dos acontecimentos, as portas do saber ndo se abrirdo. Na verdade, os
professores “especialistas” podem até acreditar que o ensino da lingua ja faca
iIsso, mas se langarmos o olhar para a dimenséao do espaco escolar, veremos
que da alfabetizacdo a universidade os educandos continuam sem saber o que
fazer com a lingua que aprenderam, assim rumam para o estudo de outras
linguas como se isso fosse amenizar a dor de falar e escrever sem pér vida na
fala e na escrita. Afinal de contas, trata-se de compreender que as palavras, as
oracoes, a literatura e o0 texto ndo tém vida fora de nos. Eles sdo o nosso
mundo, e nés o mundo deles, mas para expressa-los com naturalidade e
consciéncia é preciso nao marginalizar o seu uso, mas fazer dele uma pratica
constante e prazerosa.

Na disciplina Lingua Portuguesa, a linguagem termina nos escapando,
porque nao temos tempo suficiente, na sala de aula, para exercita-la como uma
condi¢do de nossa existéncia. E se somos, em esséncia, seres de palavras, é
porque 0 pensamento abstrato ndo se ausenta em n@s, e somos capazes de
dar significado real as representacdes que se nos revelam cotidianamente.

Ensinar os conteudos da lingua dissociados uns dos outros e da
realidade dos jovens € mesmo separa-los de seu universo natural e verdadeiro.

Ler e produzir textos sdo os grandes tormentos dos jovens. Reclamam
o tempo inteiro quando tém que fazer leituras de romances, poemas, e quando
o professor solicita que eles escrevam acerca de determinado tema. Ficam
intranquilos e terminam fazendo de conta que leram (alguns Iéem de fato, ja
outros saltam paragrafos e até capitulos) e no final comentam a leitura como se
nao houvesse tanta ligacdo entre o texto e a vida. Chegam a se surpreender
quando alguns professores dizem que a obra € semelhante a realidade, pois
nao conseguem enxergar a ponte que liga o real ao imaginario. E muitos
professores, preocupados em fazer com que seus alunos leiam e produzam
textos, principalmente textos informativos, criam fichas de leitura, debates,
resumos, etc, e esquecem-se de mergulhar junto com eles no mundo magico e
vasto das metaforas, porque é a partir delas que os jovens passam a perceber

a leitura e a escrita como movimentos dindmicos que surgem do didlogo entre



63

0 universo interior e exterior. E diante da compreensido da metéafora que se
processa a compreensdo do mundo, da vida e do préprio homem. Assim afirma
Octavio Paz (1982, p. 41):

A palavra € um simbolo que emite simbolos. O homem é
homem gracas a linguagem, gracas a metafora original que o
fez ser outro e o0 separou do mundo natural. O homem é um
ser que se criou ao criar uma linguagem. Pela palavra, o
homem é uma metafora de si mesmo.

A palavra reconcilia o0 homem consigo mesmo. Se estivermos mais
atentos a vida de nossos adolescentes, as suas descobertas e inquietacdes,
perceberemos como a palavra materializada por eles traz de suas memarias
elementos importantes que os colocam em contato direto com o ser que séo,
permitindo-lhes ver além dos limites de um tempo e espac¢o sem muita vida.

Nas aulas de literatura, o interesse € baixissimo. Geralmente, nessas
aulas, o professor trabalha com o processo histérico, 0 que ndo deixa de ser
interessante, e com a leitura de romances, contos e poemas. Os alunos
pesquisam, elaboram cartazes, assistem a filmes, preparam pecas de teatro,
quando o fazem, mas, ap0s a entrega ou apresentacao da atividade, ndo mais
se recordam exatamente dos conteudos ali trabalhados, ou do seu objetivo,
porque, na verdade, fazem-nos, muitas vezes, sem grandes questionamentos,
sem levantar hip6teses, sem argumentar, sem fazer pontes, sem estabelecer
elos entre a “cultura cotidiana” e a “cultura elaborada”, enfim, sem prazer. Na
verdade, a aula que deveria ser saborosa, rica em detalhes e curiosidades,
transforma-se em tédio e indisposicdo. O universo da literatura torna-se
insignificante e sua beleza reduz-se a um nada, configurado através do
discurso solitario do professor.

Os textos poéticos compdem um grande exemplo do movimento
automatico e sem finalidade precisa das aulas de literatura. A preocupacao em
descobrir o que tenta passar o autor do texto retira desse tecido de significados
toda a beleza e profundidade préprias dele. Afinal, todos n6s sabemos, ou ao
menos deveriamos saber, que a obra poética ndo se submete a uma
compreensao exata daquilo que pretendeu dizer o autor, quando ele de fato o
pretende, mas constitui um universo vasto de significacdes, uma grande

revelacdo da natureza humana, sensacdes ante o mundo, a realidade e a
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fantasia. A experiéncia poética é, verdadeiramente, o lugar de encontro entre o
homem e a vida. E quando 0s jovens passam por essa experiéncia
resplandecem e logo conseguem esbocar seu proprio estilo. Assim, o estudo
da obra poética s6 tem sentido quando educando e educador, juntos,
conseguem viajar no texto, senti-lo, vivé-lo, e ndo julgad-lo severamente ou,
simplesmente, ignorar seus barulhos e siléncios.

E o ensino da gramatica? Sera possivel mesmo ensinar gramatica da
forma como muitas escolas o fazem? Regras para decorar, definicdes,
exercicios mecéanicos onde os alunos devem classificar oracdes, reconhecer
classes de palavras e fungfes sintaticas, flexionar verbos, acentuar e justificar
o acento, ampliar frases, classificar termos, completar lacunas com palavras
para treinamento ortografico etc. Muitos professores afirmam que iniciam os
contetdos gramaticais sempre a partir de um texto, mas podemos verificar que,
em muitos casos, o0 texto nada mais representa que um amontoado de oragdes
e periodos, onde os educandos, automaticamente, deveréo retirar ou identificar
0 porqué da acentuacdo de palavras, reconhecer substantivos, adjetivos,
verbos etc. Portanto, mesmo diante do texto, literario ou ndo, a preocupacéo de
grande parte dos professores ainda é com as definicdes.?

Para justificar a “chatice” da aula de gramatica, muitos professores, por
um lado, alegam a falta de esfor¢co e interesse do aluno, a imaturidade da
adolescéncia, a irresponsabilidade para com o cumprimento das tarefas e o
preconceito jA formado acerca dessas aulas; jA os alunos, por outro lado,
afirmam que os professores s6 querem saber de trabalhar regras e conceitos,
exercicios monotonos, tornando a aula vazia e sem vida. Compreende-se,
portanto, que um procura culpar o outro pelo fracasso das aulas.

No ensino médio, o ensino da gramatica tende a ser justificado pelo fato
de que o aluno deva conhecer melhor e em maior profundidade a sua prépria
lingua, expressar-se correta e coerentemente para ser bem aceito na
sociedade, estar preparado para enfrentar o vestibular ou outro tipo de
concurso, usar a norma culta, sair-se bem em situagdes profissionais, ter

seguranca ao travar dialogos etc.

Z Para tais comentéarios acerca do que se ensirmulasde gramatica, nos utilizamos também do tiero
Maria Helena de M. Neves, intituladramatica na escola.
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Mesmo considerando a doutrina gramatical ultrapassada, incoerente e
ingénua, e ainda por falta de uma gramatica sistemdtica, teoricamente
consistente e livre de contradicdes®, o professor néo fica impedido de levantar,
na sala de aula, questionamentos sobre a validade de certos conteudos
gramaticais, na vida pratica, e decidir, junto com os préprios alunos, aquilo de
gue mais necessitam para melhor estruturar o pensamento, levantar hipéteses,
sustentar um diadlogo consistente, fazer uma leitura critica e reflexiva do mundo,
e de si mesmos. Nao que o professor deva ser um linglista, mas que ele possa
pensar junto com o seu aluno e ser feliz nesse processo de construcado do

saber.

4.2 JOGO X CONTEUDO / CONTEUDO X JOGO NO ENSINO DE LINGUA
PORTUGUESA

A utilizacdo dos jogos, na disciplina Lingua Portuguesa, vem ganhando
espaco na pratica de alguns professores que procuram investir na matéria
como uma expressao da vida, do mundo e do préprio homem. Nesse contexto,
a Comunicacao e a Expressao ganham uma dimens&do maior dentro do espirito
da linguagem. Estudar Portugués deixa de ser mecanico e passa a ser
dinamico.

O proprio comportamento e interesse dos alunos comprovam e
justificam a importancia que o jogo vem assumindo na matéria. Isso porque ele
se revela como uma funcdo essencial na vida, fonte de alegria e satisfacao,
elemento de reconciliacdo entre o prazer e o desprazer, a regra e a excecao, 0
esforco e o sabor da descoberta, reflexdo, disciplina, paciéncia, habilidade e
liberdade.

Entretanto, alguns cuidados devem ser tomados, principalmente no que
diz respeito ao trato com os contetudos. Nenhum jogo estara de fato cumprindo
um papel pedagdgico, se ndo trouxer em sua acdo um conteudo da lingua.
Alguns professores podem até afirmar que todos os jogos ja o trazem, mas
aqgui nos referimos propriamente a integracdo do conteudo “existencial” e

“elaborado” (LUCKESI, 1992), ndo existindo, portanto, a qualificacdo de um,

% Ver o livro de Mario A. Perini, intituladBara uma nova gramatica do portuguds, editora Atica,
1995.
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em detrimento da desqualificacdo do outro, visto que ambos sdo necessarios e
podem interagir entre si. Existe a crengca de que os conteudos cotidianos, ja
trazidos pelos alunos, sdo mais Iimportantes e verdadeiros que o0s
sistematizados, como também ha adeptos de que, no ambiente escolar, o
contetdo elaborado deve ser mantido como o mais eficaz. Entretanto, se
formos analisar por uma dimensao maior de vida e mundo, logo perceberemos
que ambos sdo indispensaveis para que a aprendizagem seja realmente
concretizada. Assim, resta ao professor conhecer as necessidades de seus
alunos e o valor pedagdgico da atividade ludica que aplica em sala de aula,
para que acOes integradas como jogar, trabalhar, construir, refletir, julgar,
intervir e argumentar constituam por certo uma aprendizagem consistente.

Alguns professores, tentando investir na qualidade do ensino da lingua,
tém percorrido caminhos muitas vezes néo tao eficientes como se espera. Nao
culpamos o professor, mas chamamos-lhe a atengcéo para o que é realmente o
objetivo da atividade ludica, no ensino da Lingua Portuguesa.

Aparentemente, 0 jogo pode constituir uma atividade motivadora,
descontraida, recreativa, enfim, preparatéria para o trabalho; ou seja, um
relaxamento para que depois se introduza uma atividade “séria”. E isso que
muitos educadores tém feito. Aplica-se um jogo (dominé de acentuacgédo gréfica,
por exemplo) e solicita-se que os alunos o executem em pequenos grupos. Tal
execucao, na verdade, ocorre geralmente de forma descontraida e, na maioria
das vezes, prazerosa. Entretanto, antes de iniciar o jogo, ou mesmo depois,
tanto professor quanto aluno sentem a “necessidade” de uma aula expositiva®,
em que o conteudo “acentuacdo grafica” seja explicado através de regras e
macetes.

Nessa abordagem, a acdo do jogo é praticamente esquecida, pois 0
que importa agora é a memorizagdo, 0 exercicio automatico das regras e
excecOes que se configura em identificar palavras acentuadas pelo mesmo
motivo de uma ou outra qualquer, justificar a acentuacdo das palavras que
aparecem em tal texto etc. O ladico surge apenas como um elemento de
disfarce, uma roupagem colorida para uma acdo castradora e diretiva,

deixando de exercer o seu verdadeiro papel pedagodgico. Sem duvida, os

* A aula expositiva, se for ludica, pode funcionamo uma extenséo do préprio jogo. Entretanto, se
constituir uma aula puramente tedrica estara erdocapenas uma acao castradora e autoritaria.
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educandos terdo um “pouco” de alegria, porém fadada a alguns instantes, o

gue constitui um erro lamentavel.

4.3 CONTEUDO E JOGO

Em sua esséncia, o jogo, na Lingua Portuguesa, possibilita uma
aprendizagem onde o interno e o0 externo se integram paralelamente,
mobilizando uma acdo critica, reflexiva, criativa, prazerosa, livre e autbnoma.

Aprender os conteudos da lingua através de jogos, equivale a assumir
uma nova postura diante do universo dinamico das palavras. A producéo e
leitura de textos, os estudos sintaticos e morfolégicos, a pontuacdo e
acentuacdo, 0s movimentos literarios, como outros conteudos, passam a ser
redimensionados a partir da vida, da compreensédo de estados e a¢cbes que
movem 0s sujeitos e o mundo. Dentro do jogo, um universo se abre, tempo e
espaco se fundem para que se construa o sentido das coisas e até do proprio
jogo. Luckesi (1992, p. 22) nos diz que: “O que mais caracteriza a ludicidade é
a experiéncia de plenitude que ela possibilita a quem a vivencia em seus atos”.

Se observarmos um grupo de adolescentes absorvidos em um jogo em
gue se apresente um conteudo sintatico, por exemplo, logo perceberemos que
estara sem duavida ocorrendo aprendizagem se eles estiverem plenos,
completamente entregues a experiéncia. Quando a atividade conduz a essa
plenitude, ao prazer, a alegria de produzir, descobrir, construir e sentir-se
inteiro é porque o valor pedagdgico do ludico tera sido atingido. Por isso,
devemos ter muito cuidado ao propormos a nossos alunos atividades que
contemplem conteudos especificos, porque ndo podemos dissociar o conteudo
cotidiano que emerge naturalmente do proprio jogo daquele referente a Lingua
Portuguesa.

Tomando ainda o exemplo anterior, do domind, podemos perceber que
quando as duvidas, descobertas e inquietagcdes ocorrem durante o0 jogo e sS&o
ali mesmo trabalhadas, investigadas e compreendidas em sua amplitude, a
aprendizagem da-se muito mais como uma extensao da propria vida, porque,
no jogo, os conteudos internos e externos se misturam, péem-se em jogo e
multiplicam-se. O que antes era apenas acentuacao de palavras, agora passa

a ser também a compreensdo do que vem a ser “acentuar’ a vida. Pela



68

experiéncia do jogo, os educandos aprendem os caminhos da liberdade, da
autonomia e da construgao prazerosa do saber.

A acdo de refletir, enquanto jogamos com elementos gramaticais,
movimentos literarios, autores e obras de ficcdo ou informativas, composicéo
de textos etc, nos mobiliza a enfrentarmos o mundo e nos defrontarmos
corajosamente com o0s seus desafios. Porque, nessa experiéncia, 0 que
aprendemos de conteudo, aprendemos para toda a vida.

Assim, conteldo e jogo passam a ser uma unica coisa. O professor
propde a atividade, esclarece as regras, abre oportunidades para que o0s
alunos possam, se julgarem necessario, contesta-las, a fim de anular qualquer
possibilidade de indisposicdo ou rejeicdo, aplica-a e permanece atento aos
movimentos, expressdoes e solicitacdbes dos alunos. Quando as duavidas
comegam a surgir, o professor vai associando-as a vida pratica e deixando que
0s préprios alunos cheguem as conclusdes. Nao € um processo tao facil
quanto explicar as regras e fazé-los compreender por memorizacao, mas exige
tranquilidade do professor, controle, paciéncia de ambas as partes para que as
conclusfes surjam naturalmente, como uma verdadeira construgéo.

Em uma aula tradicional de andlise sintatica, o professor, normalmente,
faria a exposi¢do do conteddo, talvez através de um texto, ou iniciando mesmo
pela teoria; solicitaria que o aluno identificasse em textos ou oracgdes isoladas o
sujeito e o predicado das oracdes, tomando como base 0s conceitos
apresentados pelo livro didatico ou pela gramatica com que trabalha. Apés a
aula tedrica, o aluno passa a responder exercicios em que devera classificar,
identificar e indicar, em oracdes, 0 sujeito e o predicado. Assim, ocorre também
com os termos da oracao e os periodos.

Na perspectiva de uma outra postura de aula, o professor propde um
jogo em que objetiva trabalhar a coordenacgédo e subordinagdo das oracgdes.
Porém, antes, ele vai ao quadro e explica as relacbes entre as oracdes,
recorrendo a definicbes e significados, na maioria das vezes
descontextualizados da realidade linglistica dos educandos. Durante o jogo, 0
professor pouco interfere, e quando o faz é para solucionar as duvidas e
indagacdes levantadas. Portanto, compreende-se que ndo ha tanto espaco
assim para as descobertas e construces dos proprios alunos. O jogo constitui

apenas um instante de relaxamento, um facilitador de aprendizagem que
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tornara a tarefa divertida, um disfarce para o trabalho que vira sob a forma de
exercicios, questionarios etc.

E necessario esclarecer que, nesse momento, jogo e trabalho ndo se
opdem, embora ndo possamos confundi-los em suas peculiaridades, pois ha
jogos livres que ocorrem mesmo em momento de recreagdo, como ha o
trabalho propriamente dito, em que se visa o capital. Mas, na escola,
compreendemos o trabalho como uma acéo social, e assim também o jogo.
Como toda acéo, envolve fadiga, incbmodo, desprazer e prazer, obstaculos a
transpor, hipoteses, teorias e representacdes. Assim, nesse contexto, podemos
dizer que o trabalho — jogo € uma acdo prazerosa em que 0S conteudos
internos e externos se multiplicam e fundamentam sistematicamente de forma
critica, reflexiva e ativa.

O jogo que se distancia do trabalho ndo é de muita utilidade para o
ensino médio, ou mesmo para a educagcdo como um todo. Quando um
adolescente concentra-se em um jogo pedagodgico, estara mesmo trabalhando,
executando uma acgao que, por sua caracteristica propria, € dinamica. Portanto,
cabe ressaltar que o trabalho e o jogo, embora possuam suas especificidades,
constituem a seiva da educacgdo, o triunfo do equilibrio entre a fadiga e o
prazer.

Essas consideracdes apontam para o fato de que é necessario permitir
ao adolescente que ele exercite sua liberdade e autonomia no momento em
gue esta diante do jogo, pois € a partir dai que ele vai ter chance de descobrir,
defrontar-se com o desconhecido e procurar conhecé-lo sem medo e sem
grandes resisténcias. Assim, € incoerente estressar o educando para depois
propor um relaxamento, ou vice-versa. Os conteudos a serem trabalhados na
matéria devem estar contemplados nos jogos pedagdgicos, e sua aplicagdo
dar-se-a naturalmente, em processo de total entrega e interacdo entre
educando e educadores, onde as duvidas, obstaculos, alegrias e descobertas
sdo compartilhadas coletivamente pelo grupo.

Quando o adolescente joga, em sala de aula, é importante néo
esquecer que ele esta trabalhando. N&do o trabalho que gera “sofrimento e
penas”, aquele do qual se deseja logo sair, livrar-se; mas o que exalta o ser,

traz satisfacao e, embora exaustivo em alguns momentos, tem sua centelha de
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prazer, alegria e revelacdo. Jogar, para esse jovem, ndo € um preparo para a
vida, para o trabalho, mas constitui a prépria vida e o préprio trabalho.

Na escola que temos, geralmente prepara-se 0 aluno para enfrentar
vestibulares, para ser bem sucedido e vencer na vida, para sair-se bem
profissionalmente, expressar-se corretamente e ser aceito na sociedade
enquanto cidaddo, mas esquece-se também o homem integral e sua linguagem
propria, seus temores, seus sonhos, sua vida. Ele é visto em parte,
fragmentado. Sua angustia gera um conflito que multiplica o imobilismo, a falta
de interesse, a indisciplina e o fracasso. Essa imagem repete-se unidade a
unidade, semestre a semestre, ano a ano. Se perguntarmos a um aluno
graduado que conteudos da Lingua Portuguesa permanecem vivos neles, em
seu cotidiano, com certeza, ele ira pensar um pouco para recordar regras,
conceitos e definicbes, mas ndo pensara nos contetados que circulam a vida
pratica. Diante do universo da lingua, ele estara nu, vazio e mudo.

Os jovens, nas aulas de Portugués, ao classificarem, conceituarem,
identificarem palavras e frases enquadradas, limitam-se a um mundo iNsosso,
repetitivo, fragmentado, e chegam mesmo a duvidar de sua capacidade de
criar, transformar, perceber, julgar e interagir.

Entretanto, mergulhados nas aulas com jogos, eles soltam a respiracao,
relaxam os musculos, desafiam o desconhecido, tornam-se fortes, conscientes
de si e de sua linguagem, renascem com a experiéncia e revelam naturalmente
0 que podem assimilar dos conteados em agéo, tanto quanto o que conseguem
criar. Pela acao consciente, pela experiéncia amorosa e prazerosa, o educando
renasce como um novo homem, pronto para exercer sua cidadania e ocupar
seu lugar na sociedade.

Nos jogos pedagdgicos, a aprendizagem dos conteudos da-se aos
poucos, sem pressa e sem rangeres de dente. O educando defronta-se com
eles, observa-os diretamente, toma intimidade através da troca e da interacéo
entre 0s colegas, testa-os no proprio jogo, imagina-os em situacbes de
cotidiano, reflete sobre sua validade, contesta-os e s6 depois aceita-os em seu
mundo. Essa acdo depreende esfor¢co e prazer ao mesmo tempo, e 0S
conteudos em jogo jamais serdo esquecidos, porque o aluno os leva para casa

dentro de si, enxerga-os em seu mundo, aproxima-se deles, sem medo ou
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desprezo, sempre que deles necessitar, e permite que a todo momento
circulem claramente em seu universo.

E a partir da experiéncia, da observacéo direta e do exercicio préatico
que o jovem parte para o trabalho cientifico, no qual o objetivo € projetar,
atribuir sentido, criar e transformar a realidade. Os jogos de palavras, 0s jogos
de regras, os jogos de representacdo, bem como a producao criativa de textos,
as pesquisas dinamicas e as aulas publicas encantam os adolescentes porque
se ajustam a sua realidade, despertam neles o prazer de descobrir e construir o
conhecimento, possibilitando-lhes a satisfacdo de aprofunda-los, desvendar

coisas novas, serem felizes enquanto pensam e aprendem.

4.4 A ACAO DO MEDIADOR

Para que o jogo se mantenha na disciplina Lingua Portuguesa como um
recurso seguro e eficaz de ensino — aprendizagem, faz-se necessario que o
professor o compreenda, por certo, enquanto atividade pedagodgica que
possibilita a construcdo critica, reflexiva e prazerosa dos conhecimentos da
lingua. Sem duvida, se o professor estiver apenas preocupado em cumprir o
programa, seguir rigidamente as normas do livro didatico e determinar regras
de trabalho, nao tera tranquilidade e clareza para entender, no processo, 0 jogo
e possibilitar ao educando a oportunidade de ser natural e espontaneo.

A utilizacdo de jogos pelo professor exige que ele seja ladico ou tenha
predisposicao para tal. Ele exerce, no jogo, o papel de mediador, auxiliando o
aluno no processo de assimilacédo e construcdo do conhecimento. Nao pde os
educandos em situacao de jogo e depois cruza os bragos, mas interage com
eles, observa-os em suas descobertas e inquietagfes, tranquiliza-os diante de
dificuldades, acolhe-os, ajuda-os a levantar hipéteses, teorias, “diagnostica” as
dificuldades e incentiva-os amorosamente a desejar obter resultados ainda
melhores.

Sabemos que ha muitos educadores bem intencionados e interessados
em proporcionarem a seus alunos um ensino — aprendizagem mais significativo
e prazeroso, no entanto, em alguns faltam os conhecimentos sobre a prética

pedagodgica ludica; discernimento acerca do que é de fato a ludopedagogia e
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de que forma os conteldos se integram a essa atividade sem mascara-la,
distorcé-la, transformé-la simplesmente em mais um exercicio de sondagem.

Hoje, os educandos sO acreditam mesmo no professor que sabe
participar, interagir, acolher, semear, transformar suas aulas em trabalho-jogo
(esforco-seriedade-prazer) e perseverar.

N&o basta querer fazer o diferente, introduzir o jogo pelo jogo, o prazer
pelo prazer, mas € necessario desejar transformar e entregar-se
completamente a esse desejo, fazer dele a sua meta, a sua vida. Porém, se
esse desejo ndo for verdadeiro, a entrega também nédo o sera, ocasionando,
portanto, tédio, insatisfacdo e sofrimento. Quando o educador apaixona-se pela
pratica que desenvolve e a partir dela procura seduzir o seu aluno a fim de
mergulharem juntos em uma experiéncia criativa, concreta, tornada acéao, toda
a aula se ilumina e transforma.

Quando a aula flui prazerosamente, o professor ndo precisa dizer ao
adolescente que ele necessita estudar, aprender, porque ele jA o faz
naturalmente; ele mesmo se encarrega de buscar novos conhecimentos, trazé-
los como exemplos para a sala de aula.

Insistimos largamente que para usar 0s jogos onde se pretende
experimentar  conteddos  sistematizados, sem precisar  exp06-los

tradicionalmente, nem antes e nem depois da atividade, o professor necessita:

a) ter conhecimento e seguranca do contetdo em jogo;
b) conhecer e fazer conhecer todas as regras do jogo;
c) ter tranquilidade e controle ao ser solicitado pelos alunos ou equipes;

d) deixar que os préprios alunos cheguem a conclusdes sobre as
regras, conceitos e definicbes;

e) atentar para cada aluno, individualmente;
f) conhecer a natureza do jogo que propde ;

g) avaliar se o jogo se adequa ao grupo, considerando idade, nivel
cultural, interesse etc;

h) saber definir exatamente o seu objetivo, visando o conteldo-jogo;

i) preparar os alunos, considerando se o jogo ocorrera individualmente
ou em grupo;

j) fazer uma demonstragéo rapida do jogo para esclarecer as duvidas;
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k) elaborar e seguir um roteiro de jogo com definicbes de duracao,
regras etc;

[) estimular os grupos para que, diante das dificuldades, ndo desistam
de jogar;

m) anotar, em ficha, as observacfes sobre as atitudes e desempenho
dos alunos (atengédo, participagao, criticidade, argumentacao,
expressado, criatividade, sociabilidade, assimilacdo do conteudo,
hipbteses etc);

n) estimular os alunos a anotarem as ddvidas que persistirem para
posterior discussao;

0) solicitar, ao final do jogo, que os alunos falem sobre a experiéncia do
conteudo — jogo;

p) abrir espaco para discutir as duvidas que os educandos néo
conseguiram tirar durante o jogo.

Muitos professores reclamam dizendo ter interesse em desenvolver a
pratica de jogos, mas ndo encontraram condi¢cdes viaveis para realiza-la.
Alegam que o trabalho € dobrado porque consiste em planejamento, execucao
e avaliagao criteriosos. Da escolha da atividade e inser¢cdo dos conteddos nos
mesmos, a execucdo, ha uma mobilizacdo de energia muito grande por parte
do educador. Assim, utilizam ent&do desculpas do tipo: o professor ganha mal e
precisa ter outro emprego para garantir 0 seu sustento; ninguém respeita o
trabalho do professor, por melhor que seja; os alunos séo desatentos,
desinteressados e indisciplinados; a Instituicdo de ensino ndo oferece muita
oportunidade ao professor para que o mesmo possa dedicar-se a um trabalho
inovador; o jogo exige tempo; o professor que nao aprendeu a aplicar os jogos
ndo sabera como fazé-lo etc .

Nos dias atuais, ndo podemos deixar de considerar todos os itens
apontados acima, entretanto, ndo vamos atribui-los como impedimento para a
realizacdo de jogos. E interessante atentarmos para o fato de que quando
colocamos mente e coragao no trabalho que desenvolvemos, ele transforma-se
em um meio de autoconhecimento e desenvolvimento. Trabalhamos porque
precisamos nos manter, mas ndo podemos esquecer que a entrega ao
trabalho, a aceitacdo, o prazer em desenvolvé-lo, o penhor da reconciliacao
entre o esforco e a alegria encontrados nele, torna-o, sem duvida, testemunho
e revelacdo. Os obstaculos encontrados mostram-nos sua pluralidade,

consisténcia e transmutacao qualitativa.
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by

O educador que se entrega de coracdo aberto a pratica de jogos
garante a semeadura e a colheita de conhecimentos sem ter que exercer o
autoritarismo, o poder de castracdo, inibicdo e coercdo que normalmente,
mesmo sem querer, o professor exerce.

Muitos perguntam: Mas como fazer? Como dar vida a disciplina? O
primeiro passo é compreender que sé se aprende fazendo.

4.5 A ACAO DE PLANEJAR

Para planejar um jogo, em Lingua Portuguesa, a primeira coisa a ser
pensada € o conteudo. Dentro da perspectiva que estamos abordando, é
inadequado falarmos em jogo, no ensino médio, e ndo pensarmos nNoOS
conteudos que estdo em jogo. Afinal de contas, a intencdo ndo € insistir em
modismos, atividades de recreio, relaxamento, mas procurar colocar os alunos
em situacdo de aprendizagem dos contetudos da lingua através da pratica
lidica, onde eles possam exercer a liberdade e a autonomia, sem perder de
vista a cultura elaborada, os conteudos sistematizados que norteiam a
disciplina e ampliam a concepcdo de mundo e vida.

Quando o professor traca o planejamento da disciplina, geralmente o
faz levando em conta a duracdo de cada unidade e o0 ano (série) a que se
destina. Os conteudos sao listados sem que, na maioria das vezes, haja uma
discussao acerca das necessidades e caréncias mais urgentes dos educandos.
Por exemplo, é incoerente trabalhar géneros literarios e estilos de época sem
antes ter trabalhado as noc¢des de literatura. Se o aluno néao distingue um texto
literario de outro n&o-literario, como podera compreender 0os géneros da
literatura, suas relagbes, seu valor no cotidiano? Como ministrar aulas de
funcBes da linguagem, se o processo de comunicacdo ndo é compreendido, se
o aluno nao distingue cédigo, mensagem e canal; se ele ndo sabe que até
mesmo na prosa ha poesia, e que a poesia esta enxertada de imagens que sao
as figuras de linguagem? Nao € mesmo incoerente?

Ensinar Lingua Portuguesa (literatura, gramética e redacdo) é
“expressar a vida” como forma de “comunicar o vivido”. Assim, para

compreender a lingua, € preciso antes percebé-la como uma extensdo da
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propria existéncia. Portanto, ndo ha sentido na intencdo de querer que o
educando aprenda conteudos fora de seu contexto, fora do contexto das
unidades da propria disciplina.

Efetivamente, € preciso relacionar os conteudos entre si, torna-los
proximos uns dos outros e do cotidiano. Comeca, assim, a consciéncia de uma
pratica verdadeira, séria e comprometida com a experiéncia e a aprendizagem.
Convém, entretanto, que os professores estejam em parceria, em acéo
conjunta, para que o plano de um ano nao seja comprometido pelo do ano
seguinte.

A partir da sele¢do dos conteudos, o professor escolhera os jogos que
ird desenvolver. Elas podem ser criadas ou adaptadas, o que ndo compromete
a insercdo dos conteudos.

Observe os passos para o planejamento e constru¢cdo de uma atividade
ludica: o professor vai trabalhar com ortografia. Escolhe o domindé como jogo.
Coloca em algumas pecas do domind as regras de ortografia em linguagem
simplificada e, em outras, palavras grafadas a partir das regras inseridas. O
objetivo € que as pecas com palavras sejam coladas nas pecas com as regras
e vice-versa, obedecendo a uma légica que é percebida e determinada dentro
do préprio jogo. A aprendizagem dar-se-a através da interacao entre os alunos,
da atencao, da leitura e internalizacdo das regras, da associa¢do entre regras e
palavras, da assimilacao tanto das regras em jogo quanto daquelas que eles
proprios poderdo criar a partir das existentes. A intencdo ndo € que o aluno as
decore, mas que as incorpore, pense nelas como uma possibilidade de
exercitar a grafia.

A escolha da atividade deve ocorrer considerando-se o espaco fisico da
sala de aula, o tempo de duracdo da aula, os recursos disponiveis, a
necessidade da turma e as interferéncias externas.

Quando falamos em “necessidade” nos referimos aquelas atividades
que contemplem o que € imprescindivel ao desenvolvimento do aluno para que
ele possa, em seu cotidiano, propor solugdes, levantar questionamentos e
resolver problemas. Acreditamos que, através de atividades como RPG,
producdo de cancoes, filmes de curta metragem, jogos (bingo, loto, domind,
corrida na trilha, etc) os adolescentes desenvolvam melhor sua capacidade de

raciocinar critica e criativamente. Essas atividades terminam por conduzir o
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educando a uma reflexdo consciente acerca de sua pratica cotidiana. Assim, a
vida torna-se presente no contexto da sala de aula e a aprendizagem
construtiva ocorre naturalmente e integrada ao universo de cada adolescente.

Nas primeiras semanas de aula, tendo em maos, através de uma
sondagem criativa, os dados sobre os alunos que compdem as turmas com
guem vai trabalhar, o professor pode fazer um levantamento, com a
participacédo dos proprios alunos, dos jogos que mais atraem os adolescentes e
inserir neles os conteudos que pretende trabalhar, enquadrando-os assim, de
forma organizada, em seu planejamento.

Esse ndo é um ensino-aprendizagem estético, castrador, mas dinamico,
ativo e prazeroso. Além do contetudo gramatical, muitos outros contetdos estéo
em jogo: a oralidade, a socializacéo, a criticidade, o equilibrio, a interacdo, a
organizagao etc.

Mas sO dard certo mesmo se o professor realizar o planejamento com
leveza, disposicdo, prazer e desejo, porque se o fizer com indisposicéo,
desprazer e apenas “boa vontade”, sem poér nele o seu coracdo, de nada
adiantard, pois so flui verdadeiramente aquilo que é feito com amor e entrega.

Luckesi (1999, p. 164) nos diz o seguinte:

Planejar implica conhecer para ordenar e entregar-se a um
desejo para dar-lhe vida. O planejamento sem conhecimento
serd uma fantasia; sem a entrega, uma peca morta, util para
rechear arquivos.

Além da selecédo dos conteudos e atividades, o proximo passo € tracar
0s objetivos. Nenhum professor deve levar para a sala de aula um jogo sem ter
claro o seu objetivo. Ele deve ser concreto e simples, devendo contemplar
exatamente o que o professor deseja atingir. E como na vida: se n&o tivermos
um objetivo claro daquilo que pretendemos, corremos o risco de nos perdermos

no caminho e tornarmos vazia a nossa existéncia.

4.6 AVALIACAO

7

O jogo, na disciplina Lingua Portuguesa, é uma experiéncia que nos
permite educar e aprender com o coragcdo. Primeiro porque retira a mascara

dos conteudos que amedrontam e confere-lhes inteireza, clareza e
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transparéncia. Depois nos da a oportunidade de exercitarmos nossa autonomia
e liberdade de uma acdo cujos construtores de nossa prépria histéria e de
NOSSO proprio ser somos nGs Mesmos.

A sintaxe, a morfologia, 0os movimentos literarios, a producédo e
compreensao de textos passam a ser elementos vivos, produtos de nossa
propria existéncia, capazes de nos envolver e encantar. O jogo é a acdo que 0s
revela por inteiro e nos faz enxerga-los em sua consisténcia.

Da mesma forma que o jogo é dinamico, a avaliacao de seus resultados
devera sé-lo também.

Os professores, que desenvolvem jogos e realizam provas para testar
os conhecimentos dos alunos, queixam-se de que as notas, muitas vezes, nédo
sdo satisfatdrias e ndo condizem com os resultados observados durante a
atividade. Isso porque uma experiéncia dindmica s6 podera ser avaliada com
um método dindmico, ou seja, a qualidade da aprendizagem demonstra-se na
pratica. Se a prova tem o objetivo de selecionar os melhores, computando a
quantidade de pontos atingidos, ndo servira como instrumento eficiente de
avaliacéo.

A avaliacdo exige “entrega e acolhimento” (LUCKESI, 1999, p. 164),
desejo de que o educando cresca a partir da atividade, que ele se descubra e
entregue-se também. Se nao for assim, passara apenas de uma pratica
castradora, autoritaria e seletiva.

Em uma aula com jogos, o conteido s6 é muito importante se
contextualizado, e a avaliagdo da aprendizagem desse conteldo ndo deve
ocorrer de forma a comprovar se o aluno foi capaz de memoriza-lo ou nao.
Através dos jogos, o professor pode observar as habilidades desenvolvidas
pelos alunos, durante o processo, e verificar o que pode ser feito por aqueles
gue ndo conseguem aprender de fato os contetdos trabalhados. Recuperar um
conteudo € mesmo ter a oportunidade de entrar em contato com ele de forma
mais aproximada e finalmente readquiri-lo. Para isso, o professor pode
questionar o aluno acerca de suas dificuldades e interesses e, a partir dai,
ajuda-lo a tomar consciéncia da importancia de tal conteuado no decorrer de sua
vida pratica. Mas se o0 educador insiste em tentar recuperar apenas uma nota
perdida, ndo sera a aprendizagem, com certeza, 0 que mais importara no

processo.
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Se o professor estabelece pontuag&o para 0s jogos e reprova o0s alunos
gue nao conseguirem atingir determinada quantidade de pontos, estara agindo
da mesma forma como se fizesse um prova ou exame. Almeida (1974) afirma
que 0s jogos ndo sdo instrumentos de avaliacdo, entretanto oferecem ao
professor e aos proprios alunos a possibilidade de observarem o rendimento da
aprendizagem, as atitudes e eficiéncia do trabalho desenvolvido.

Acreditamos que o professor possa sim atribuir notas aos jogos, mas
nao aprovar ou reprovar pela quantidade de pontos neles adquiridos. A
avaliacdo vai muito mais além. Se o aluno perde em um jogo que contempla o
conteudo “regéncia verbal”, por exemplo, podera, entretanto, sair-se muito bem
em um ou outro jogo que apresente o0 mesmo conteudo. Ganhar, na
Ludopedagogia, equivale a compreender os conteudos atraveés de uma reflexao
critica e, finalmente, incorpora-los como uma necessidade cotidiana.

O professor, durante o jogo, deve ser um grande observador, porque é
através da observacdo que a avaliacdo se concretizara. Assim, um passo
importante € registrar, em uma ficha de avaliacdo, criada pelo proprio
educador, todas as observacOes feitas sobre os alunos (seja a atividade
individual ou em grupo), durante o jogo, considerando 0s seguintes aspectos:
criatividade, criticidade, sociabilidade, reflexdo, interesse, participagédo, dominio
de conteudo, clareza, atencéo e grau de dificuldade. A partir dai, diante da
quantificacdo final dos jogos e, principalmente, das observacdes feitas na ficha
de avaliacdo, o educador tera condi¢des de atribuir a cada aluno um conceito
final.

Assim, a avaliacdo ocorrerd pelo diagnéstico e observacdo dos
conhecimentos, habilidades e atitudes dos educandos. Ela ndo existe para
punir, mas para ajudar o aluno a crescer e a se dar conta de suas verdadeiras
necessidades.

A pratica do jogo, tanto quanto a avaliacdo de seus resultados, exige
paciéncia, muita paciéncia. O professor necessita respirar, tomar consciéncia
de si mesmo, dialogar com o siléncio, alimentar-se de amor, ndo se ausentar
da experiéncia, enfrentar os olhares, ndo discriminar, escolher a todos sem
apontar as diferencas, observar o aluno em sua acéao, respeita-lo em seu ritmo
de aprendizagem, acolhé-lo sem o julgamento de quem abusa da autoridade e

pune ou castiga ao invés de ajudar.
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A vida se imprime nos acentos, nas palavras, nas coordenacdes e
subordinagfes, na subjetividade dos textos literarios, nas concordancias dos
nomes e dos verbos, sempre apoiada em uma acao dinamica e amorosa. E se
o educador compreende e acolhe essa pratica, é porque nem tudo esta

perdido.
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5 UMA EXPERIENCIA COM JOGOS, EM LINGUA PORTUGUESA, N O
ENSINO MEDIO

A educacdo é um resultado inevitavel das experiéncias.

Jonh Dewey

5.1 DO CAMPO DE ACAO

A verdadeira educacgéo consiste no cultivo do coracéo.
Sathya Sai Baba

A pesquisa foi realizada no Centro Federal de Educacdo Tecnologica
da Bahia, o CEFET-BA, criado pela Lei 8.711/ 93, a partir da transformacao da
Escola Técnica Federal da Bahia (ETFBA), e incorporacdo do Centro de
Educacédo Tecnolégica da Bahia (CENTEC). E uma Instituicido de ensino
vinculada ao MEC, que busca aperfeicoar a verticalizagdo do ensino técnico e
tecnolégico, que se da pela oferta de cursos profissionalizantes em diferentes
graus ou niveis de ensino pela integracao entre eles.

O CEFET-BA tem por finalidade ministrar uma educacédo profissional,
oferecendo cursos de nivel béasico, nivel técnico (2° grau), nivel superior (3°
grau), graduacdo plena e pdés-graduacdo; formar docentes em disciplinas
especificas do ensino técnico e tecnoldgico; oferecer cursos de educacéo
continuada, cursos especiais pés-médio e realizar pesquisas tecnologicas
aplicadas a servigos de extenséo.

Além das salas de aula, o CEFET-BA possui laboratorios, oficinas,
auditérios, recursos audiovisuais, biblioteca, centro médico e odontolégico,
quadra poliesportiva, ginasio de esportes, grafica e uma infra-estrutura que

permite viabilizar as atividades administrativas e pedagdégicas.
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5.2 DO ENSINO MEDIO

Em 1998, de acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional, Lei n°® 9.394/96, o CEFET-BA, Instituicdo profissionalizante, passa a
ministrar o Ensino Médio.

O Ensino Médio (antigo 2° grau) esteve associado ao ensino
profissional, na Legislacdo anterior ao Decreto n® 2.208/97 e a Portaria n°
646/97 - documentos que institucionalizam a reforma do ensino
profissionalizante. A reforma separa as duas modalidades de ensino. E o artigo
03, da Portaria n® 646, de 14/05/1997, no entanto, que autoriza o CEFET a
manter o Ensino Médio que compreende a etapa final da Educacéo Basica e
visa preparar o cidad&o para o trabalho e o exercicio da cidadania, dando-lhe
oportunidades de compreender os fundamentos sécio-culturais, cientificos e
tecnolégicos, historicamente acumulados, com uma postura critica, criativa e
responsavel.

O CEFET-BA ja ministrava o 1° ano do Ensino Médio quando se
oficializa a Resolugdo CEB n° 03, de 26/06/98 e Parecer CEB n° 15/98, de
01/06/98. E a partir desses dois instrumentos legais que o CEFET-BA esforca-
se por reformular o seu Ensino Médio com 0s novos parametros consignados.
A meta da Instituicdo, nesse processo de mudanca, é transformar o curriculo
atual, pautado em disciplinas, para outro assentado em competéncias e
habilidades, a fim de atender a legislagdo vigente, tornar-se um centro de
referéncia do Ensino Médio para o estado da Bahia e institucionalizar uma

proposta pedagdgica renovadora.’
5.3 DA LINGUA PORTUGUESA

Considerando-se a falta de interesse e estimulo dos alunos para com a
Lingua Portuguesa, o projeto pedagoégico da disciplina, no Ensino Médio,
procura privilegiar a pesquisa, tomando como base a realidade do aluno, a fim
de estimular o prazer da leitura e producdo de textos, em uma tentativa de

aproximar o aluno do texto encarado como fonte de conhecimento e prazer.

® As informag6es sobre o Ensino Médio foram retisadta Projeto Pedagdgico para o Ensino Médio do
CEFET-BA.
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A disciplina compde-se de estudos da Lingua Portuguesa e Literatura
Brasileira. Evidenciando-se, no primeiro, a revisao e o aprofundamento de fatos
pertinentes a norma culta em seus aspectos fonoloégico, morfologico, sintatico e
semantico, vinculados a leitura e producéo de textos; nos estudos de literatura,
evidenciam-se a Historia da Literatura Brasileira, as correntes literarias com
seus tragos marcantes, relacionadas ao contexto literario mundial e ao contexto
social brasileiro em que se produziram, bem como seus principais autores.

Antes, a disciplina, embora se subdividisse em literatura, gramatica e
redacao, privilegiava a literatura. Tinha uma perspectiva historicista dos estilos
de época e estudava as caracteristicas dos movimentos antes mesmo do
estudo dos textos a eles pertencentes.

Dentro da nova proposta pedagogica do Ensino Médio, a Lingua

Portuguesa é compreendida entre outras competéncias como

[...] geradora de significacdo e integradora da organizacdo do
mundo e da prépria realidade, bem como representacdo
simbdlica, forma de expressdo de sentidos, emocdes e
experiéncias do ser humano na vida social; meio de expressao,
informacdo e comunicacdo, nas relacbes interpessoais;
instrumento para confrontar opinibes e pontos de vista sobre
as diferentes manifestacdes da linguagem verbal.®

5.4 PROJETO LUDOPEDAGOGICO

A reforma de ensino proposta pela atual politica do Ministério de
Educacdo e do Desporto (MEC), para o Ensino Médio e para a Educacao
Profissional, convoca o CEFET-BA, como outros estabelecimentos de Ensino
Médio, a criarem e desenvolverem com ampla participacdo do corpo docente e
da comunidade, alternativas institucionais proprias.

A maior inovacdo esta em como trabalhar os contetudos. Pretende-se,
com a reforma, substituir o trabalho compartimentado e isolado das disciplinas
por uma visao mais integrada do conhecimento, onde o aluno possa perceber
que nas disciplinas existem principios basicos que se articulam entre si,
formatando uma rede de saberes interrelacionados. Dessa forma, sera possivel

ao aluno uma maior interpretacdo e intervencdo no mundo, tornando-se,

® Projeto Pedagégico para o Ensino Médio do CEFET-Ba
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portanto, capaz de, além de construir, dar continuidade ao aprendizado e,
consequentemente, exercer melhor sua cidadania.

O curriculo do Ensino Médio devera seguir os principios filosoficos e
pedagogicos postos nas Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio
(DCNEM): identidade, diversidade, autonomia, interdisciplinaridade e
contextualizagao.

Apoiado nessa nova visdo do ensino, voltada para a construcao critica,
criativa e reflexiva do saber, bem como para a alegria do educando ao construi-
lo em interagdo com sua realidade, foi apresentado a coordenacéo de
Linguagens um projeto Ludopedagdgico para o 1° ano do Ensino Médio,
coordenado e executado por mim, Luciana Castro, e por Ana Moura.

A inspiracdo do projeto nasceu do amor e do convivio com 0s
adolescentes do CEFET-BA. Nossa motivagcéo ocorreu a partir do contato com
a turma de 1° ano do curso de Geologia, na antiga Escola Técnica. Logo nos
primeiros contatos com a turma, em 1992, notamos a falta de interesse dos
alunos em permanecerem em sala de aula e participarem das atividades
propostas em Lingua Portuguesa. Ficou constatado, através de conversas com
alguns alunos e professores de outras matérias, que o desinteresse era geral.

No momento em que interpretavamos textos, aqueles que participavam
sempre produziam um discurso que nao era deles, como se o texto estivesse
muito distante de sua realidade e ndo possuisse nada de novo para ser
explorado. A experiéncia com redacado foi a pior possivel. Quando o assunto
era produzir textos, havia unanimemente uma verdadeira mistura de
sentimentos: angustia, desanimo, insatisfacdo, incapacidade e, sobretudo,
medo. Assim, resolvemos dar uma resposta ao autoritarismo da ordem
institucionalizada que se preocupava muito mais com 0 cumprimento do
programa a nivel de conteddo do que com a alegria e disposi¢do dos alunos,
ministrando um curso extra para quem desejasse vivenciar aulas de Portugués
diferentes das convencionais. Em uma turma de 40, 20 alunos participaram.
Embarcamos, portanto, em uma aventura pelos horizontes do desconhecido: o
texto. Utilizamos técnicas como escrita automatica, jogos, brincadeiras,
dramatizacdes, etc. A intencdo era desbloquear, sensibilizar, para que a partir
dai o aluno pudesse criar, acreditando em seu texto como algo fecundo,

produtivo e unico.
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A aula transformou-se em uma grande brincadeira, e para eles essa era
a melhor forma de compreender o mundo, porque é brincando que o ser
humano se prepara para viver num mundo cultural simbdlico. Brincar exige
concentracdo, desenvolve iniciativa, imaginacdo e socializacdo. E o mais
completo dos processos evolutivos. O prazer proporcionou-lhes liberdade tal a
ponto de passarem a elaborar, com estilo, um discurso proprio e original.
Cresceu consideravelmente o interesse pelo processo criativo numa acéo
interativa e em estado pleno de felicidade. Na verdade, lembrava o que disse

Favry, citado por Leite (1983, p. 44), acerca da criacdo dos adolescentes:

Mesmo se a criacdo de maior parte dos adolescentes nédo
sejam obras de arte, 0 que importa sobretudo é que, por elas,
eles sejam felizes, e 0 que importa mais ainda € que , por elas,
eles aprendam a julgar as producles artisticas de uma
civiizacdo orientada para o lucro, para eventualmente
condenar uma nova ordem.

Os vinte alunos que participavam das aulas extras demonstravam, em
sala de aula, maior vivacidade ao executarem as atividades propostas,
assimilando os conteudos e procurando, de alguma forma, selecionar aqueles
que eles proprios julgavam necessarios para enriquecer a sua vida, seu
cotidiano.

Nos trabalhos em grupo, a intencdo passou a ser bastante significativa.
As equipes eram formadas de maneira que todos os alunos se misturassem,
nao havendo, entre eles, nenhuma espécie de distingdo. Contudo, aqueles que
vivenciaram 0s jogos terminavam se destacando, pois eram mais rapidos,
espontaneos e naturais na execugcao de tarefas, surpreendendo a todo
momento com perguntas, respostas e solucdes criativas. Os demais, diante do
dinamismo dos colegas, procuravam reagir assumindo uma postura de
observadores atentos. Sentimos, muitas vezes, que essa era uma linguagem
secreta para dizer que também queriam descobrir esse universo ludico e tao
verdadeiro do qual os colegas faziam parte.

Na verdade, os estudantes que haviam ficado fora das aulas extras e,
com freqUéncia, repetiam o discurso dos outros colegas, sem nenhuma

mensagem ou informacao consistente, significativa, comecaram a se envolver
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com os demais, e, pouco a pouco, a adquirirem habilidades para executarem
suas proéprias construcoes.

O jogo foi entdo introduzido em sala de aula para toda a turma de
Geologia que passou a encara-lo como “coisa séria”. Nao havia mais a recusa
em persistir nas tarefas que ndo conseguiam resolver com facilidade, pois toda
a pratica era feita pelo prazer, movida pela alegria do desejo. E, quando né&o
conseguiam resolver alguma atividade, sempre abstraiam do esforco
empenhado alguma aprendizagem que os fizesse acreditar na validade do
sucesso.

Os conteudos foram revistos e selecionados de acordo com as
necessidades da turma, quase todos adaptados a jogos e dinamicas. Assim, 0s
adolescentes puderam demonstrar, de forma espontanea, suas maneiras
proprias de ver, de pensar e de sentir, provando que ndo se aprende nada
sendo através de uma conquista ativa. Essa préatica reforca o que disse
Rousseau acerca da experiéncia: “Nao deis a vosso aluno nenhuma espécie de
licao verbal: s6 da experiéncia ele deve receber”. (ROUSSEAU, 1968, p. 78)

Foi assim que os adolescentes compreenderam que nao estavam fora
do processo, mas dentro dele, como seres capazes de interagir, tracar metas,
desenvolver seu proprio aprendizado com naturalidade e consisténcia.

Em nenhum momento houve a intencdo de substituir o trabalho pelo
jogo visando o contentamento dos alunos. Apenas a acao do trabalho deixou
de ser feita de forma obrigatéria, penosa, com desprazer, para ser feita como
uma necessidade, uma acéo capaz de iluminar toda a sua vida. Cumprir tarefas
tornou-se significativo a proporgcdo que se passou a desenvolvé-las a partir da
liberdade de construir, reinventar as coisas e adapta-las.

O resultado do trabalho foi muito bom. Assim, continuamos a
desenvolvé-lo nos anos seguintes, obtendo os mesmos resultados. Entretanto,
as atividades nédo eram aplicadas em todas as unidades em virtude da rigidez
no cumprimento do programa, visto que apenas nos utilizavamos o ludico como
recurso metodoldgico.

Em 1997, ingressaram na Instituicdo as professoras Eliete Santana e
Ana Moura, as quais também acreditavam na pratica ludica. Comeg¢amos entao
a compartilhar os mesmos ideais, trocar idéias, o que eclodiu em uma

experiéncia de aplicacdo conjunta dos jogos, com a intencdo de levar os
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adolescentes a questionarem os contetidos, 0 mundo, a vida e a si proprios em
uma agao prazerosa e enriquecedora de construgao do saber.

A nossa proposta era aplicar em nossas turmas de 1° ano do Ensino
Médio jogos pedagdgicos voltados para a aprendizagem do “saber com sabor”.
Neles, os adolescentes podiam, a partir das experiéncias que ja traziam,
incorporar novos conhecimentos através de uma pratica reflexiva e criativa, a
fim de desenvolverem a capacidade de analisar criticamente os discursos com
0S quais convivem e criarem consistentemente o seu proprio discurso.

Em abril de 1998, elaboramos e apresentamos a Coordenagdo de
Linguagens um Projeto Ludopedagodgico para ser aplicado em nossas turmas
de 1° ano do Ensino Médio, num total de 12 turmas. A professora Eliete teve
que se afastar das atividades de sala de aula em virtude de ter sido aprovada
no mestrado em Letras. Eu e Ana Moura demos continuidade ao projeto, agora
com um total de 8 turmas.

As atividades foram todas planejadas a partir das solicitacOes feitas
pelos alunos, no diagnostico realizado no inicio do ano letivo, e alteradas
conforme a avaliacao feita por eles ap6s o término de cada experiéncia. A partir
das sugestdes, escolhemos os jogos e demais atividades ludicas, tendo em
vista 0s conteudos a serem trabalhados em cada unidade. Alguns jogos foram
criados por nos e outros adaptados.

Partimos, entdo, da aplicacdo de jogos como a trilha, RPG, labirinto,
bingo, loto, etc., todos adaptados aos conteddos das unidades, para que 0s
alunos pudessem, através do prazer e distantes da obrigacdo penosa, perceber
a aprendizagem desses conteidos como uma acao capaz de iluminar suas
vidas, e ndo como um acumulo de informacfes vazias despejadas em
avaliacdes geralmente do tipo teste e prova.

Para inserir o conteddo no jogo, primeiro discutiamos entre nGs acerca
da contextualizacdo do mesmo, bem como sua importancia na vida pratica dos
alunos, e soO depois casavamos conteudo e jogo. Nossa intencdo, com isso, era
fazer com que os contetdos da disciplina e os contetdos do jogo tivessem uma

unidade e ndo fossem concebidos separadamente.
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5.5 DA PESQUISA PROPRIAMENTE DITA

Diante da situacdo de apatia em que se encontravam o0s alunos do
CEFET-BA, na disciplina Lingua Portuguesa, e das mudancas ocorridas em
vitude do Projeto Ludopedagodgico, tomamos consciéncia do nosso
compromisso com a sociedade, os alunos e os demais educandos, no sentido
de organizarmos 0s jogos e buscarmos novo caminho, no caso a presente
pesquisa, para sedimenta-los consistentemente de forma que
transformassemos uma acao restrita a poucos, em uma acao reflexiva aberta a
um universo mais amplo. E, considerando o nosso objeto em estudo, optamos
pela Metodologia da Pesquisa-acdo, assumindo a definicdo explicitada por
Thiollent (1986, p. 14):

E um tipo de pesquisa social, com base empirica, que é
concebida e realizada em estreita associacdo com uma acgéo
ou resolucdo de um problema coletivo, e, no qual, os
pesquisadores e 0s participantes representativos da situacao
ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo.

Nossa intencao, portanto, em optar pela Metodologia da Pesquisa-acao,
deu-se por um envolvimento maior com o fazer a que nos propomos, quando
buscamos fundamentar e tornar compreensivel o nosso objeto, a fim de
viabilizarmos a insercdo do jogo, como recurso de ensino-aprendizagem, na
disciplina Lingua Portuguesa, no ensino médio. Compreendemos que 0 n0Sso
compromisso se da concretamente e, por iSso, assumimos nossa capacidade
de agir e refletir, bem como transformar a realidade.

A pesquisa compreende trés etapas. A primeira, a que chamamos fase
exploratdria, onde estabelecemos os 1° contatos com o corpo docente da area
de Lingua Portuguesa e discente, aos quais nos apresentamos e tratamos
sobre o tema da pesquisa. A partir dai, formamos um ndcleo basico
responsavel pelas acées desenvolvidas no processo.

Na segunda etapa, a que chamamos fase de investigacéo, realizamos a
coleta de dados com observagfes diretas do uso de atividades ludicas, na sala
de aula, por alunos e professores, registrando-as através de fotografias,

gravacOes sonoras e visuais e diario de campo. Realizamos ainda, nessa
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etapa, entrevistas semi-estruturadas, combinando perguntas fechadas e
abertas, com professores e alunos, e aplicamos questionarios aos alunos. E a
altima etapa, onde tratamos da analise dos dados coletados.

A pesquisa foi conduzida em quatro classes do 1° ano do Ensino Médio,
no Centro Federal de Educagédo Tecnoldgica da Bahia, durante trés unidades
do ano de 1998 e trés unidades do ano de 1999, e envolveu, além dos alunos,
duas professoras da area, eu, Luciana Castro, e Ana Moura, cada uma

responsavel por duas classes.

5.6 COMO TUDO ACONTECEU

Iniciamos nosso trabalho de campo em abril de 98, com o contato com
a Diretoria do Departamento de Linguagens, a fim de apresentar o projeto de
pesquisa e deixar claro o nosso objetivo na escolha do Centro Federal de
Educacdo Tecnologica da Bahia, como campo de pesquisa. A Diretora do
Departamento, Rita Reis, convocou uma reunido com os professores da area
de Linguagens (Lingua Portuguesa e Inglés) para que o projeto se tornasse do
conhecimento de todos. Na reunido, falamos do projeto ludopedagogico ja
existente no colégio como motivador da pesquisa de campo. Esclarecemos
algumas duvidas sobre a pratica ludica que executavamos no CEFET-BA, em
turmas do 1° ano do Ensino Médio, e apresentamos nosso projeto de pesquisa
detalhando objeto, objetivos, justificativa e metodologia.

Alguns professores mostraram-se interessados. Com base nesse
interesse, formamos um nudcleo basico composto de professores e alunos.

Em 21 de abril/98 o trabalho foi interrompido, em virtude de uma greve
que so terminou em 13 de julho/ 98.

A escolha das professoras e das turmas deu-se em fungcédo da execucéao
do Projeto Ludopedagogico. Como a professora Ana Moura e eu estavamos
mais diretamente ligadas a pratica de jogos, na disciplina Lingua Portuguesa,
as observag0Oes ficaram centradas em duas turmas de cada professora, o que
deu um total de quatro turmas. Antes mesmo da greve, determinamos as
turmas que fariam parte da pesquisa.

No retorno da greve, ja estavamos em julho de 1998. A primeira

unidade ficou muito comprometida por causa das aulas de revisdo dos
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conteudos anteriores. O programa teve que ser revisto e alterado em datas
para o cumprimento do programa. Como a equipe do 1° ano era muito tranquila
e harmoniosa, ndo houve muita pressdo em relacédo as turmas que rendiam de
forma mais lenta.

Em 14 de julho/98, tivemos o primeiro contato com as turmas que
participariam da pesquisa, a fim de explicar o motivo pelo qual as aulas seriam
observadas. Os alunos foram bastante receptivos.

Realizamos, portanto, as observagdes em quatro turmas do 1° ano do
Ensino Médio. Duas turmas da professora Ana Moura (turma 10, com 40
alunos; e turma 08, com 39 alunos) e duas minhas (turma 07, com 40 alunos; e
turma 04, com 40 alunos).

Apresentei-me aos alunos, enquanto pesquisadora, e expliquei para
eles o0 objetivo da pesquisa. As quatro turmas ficaram bem a vontade, sem
muita inibicdo, o que possibilitou maior contato com as mesmas e uma maior
participacdo no processo ensino-aprendizagem.

A professora Ana Moura foi bastante gentil, amiga e companheira. Ela
se manteve interessada o tempo todo, sempre comentando os resultados
alcancados na execucao das atividades, bem como as falhas, e procurando
construir, junto comigo, caminhos seguros a fim de assegurar a eficacia dos
jogos. Ana é muito amada e respeitada por seus alunos, por quem tem um
carinho muito grande. Sua maior preocupacao no processo € que os alunos
aprendam, com prazer, conteidos que lhes auxiliem direta e indiretamente na
vida prética.

Encerramos as observacfes em 20 de fevereiro de 1999, quando
terminou a IV unidade. Por causa da greve, foi um ano muito conturbado. A |
unidade ficou bastante comprometida, assim também como a IV. Os alunos se
sobrecarregaram muito com a quantidade de trabalhos solicitados pelos
professores, apos a greve. O cansaco e 0 desanimo estampavam no rosto de
todos os alunos. Por isso, resolvemos repetir a pesquisa em 1999, nas trés
primeiras unidades. Procedemos, nesse segundo momento, da mesma forma
que em 1998. Comunicamos a Coordenacdo de Linguagens que a pesquisa
prosseguiria e justificamos o motivo. O Projeto Ludopedagdgico continuou
sendo desenvolvido, como o seria também nos anos posteriores. As

observacbes foram realizadas em duas turmas minhas turma 09, com 39
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alunos; e turma 06, com 37 alunos) e duas turmas de Ana Moura (turma 10,
com 41 alunos; e turma 03, com 40 alunos). Em 1999, comegcamos as
observacdes em sala no dia 10 de junho e encerramos em 24 de janeiro de
2000. Os mesmos procedimentos de investigacdo foram realizados nesse
segundo momento.

Com as minhas turmas, para facilitar o trabalho de investigagéo, adotei,
em comum acordo com os alunos, tanto em 98 quanto em 99, um diario de
observacdes, intitulado “diario de bordo”, onde tanto eu quanto eles
escreviamos comentarios acerca da execugdo das atividades, da
aprendizagem dos conteudos, da minha postura enquanto orientadora, da
postura deles (participacao, interesse, socializacéo, descobertas, duvidas, etc.)
e da utilidade do que foi trabalhado, em seu cotidiano. O diario terminou sendo
um excelente recurso de investigagdo, bem como um meio eficaz para
incentivar a producao critica e reflexiva de textos, o que despertou, na maioria,
a necessidade de escrever. Eu recolhia o diario quinzenalmente, corrigia as
redacdes e devolvia sempre com dois textos escritos por mim, um para
comentar as falhas cometidas em relacdo a coeréncia e coesado, e outro de
incentivo para que eles continuassem a produzir como forma de dialogar
consigo mesmos, comigo e com o mundo. O diario ndo aconteceu nas turmas
de Ana Moura em virtude da falta de tempo da professora de corrigi-los
constantemente.

Para registrar as observagOes feitas, trabalhamos com filmagens,
fotografias e gravacdes sonoras. Paralelamente as observacgdes, realizamos
entrevistas com a professora Ana, buscando compreender como se
fundamentava a sua pratica, quais 0s seus objetivos na execucéo dos jogos,
como ela articulava contetdo e jogo e de que forma o jogo estava presente em
sua vida. Com os alunos, aplicamos questionarios, buscando descobrir o
significado da aprendizagem referente aos conteudos dos jogos realizados
nesse periodo. Além do questionario e entrevistas individuais, fizemos
avaliacOes das atividades desenvolvidas, apds cada experiéncia.

Todas as observacgOes feitas em sala de aula, as conversas com a
professora e os alunos, em separado, nos deram suporte suficiente para

teorizarmos acerca da validade do jogo enquanto recurso eficaz de ensino-
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aprendizagem, através do qual, em parceria, alunos e professores constroem e
experimentam um “saber com sabor”.

No item seguinte, faremos a descricdo das experiéncias vivenciadas
durante 1998 e 1999, ndo separando didaticamente os dois momentos, mas
complementando-o0s no que diz respeito a utilizagdo dos jogos.

E importante esclarecer que, além dos jogos propriamente ditos (trilha,
bingo, loto, domind, dama etc.), descrevemos também algumas atividades
artisticas que foram introduzidas no Projeto Ludopedagdgico como
complementares aos jogos. Entretanto, sdo o0s jogos o foco de nossa
investigacdo, atencéo e interesse.

5.7 FASE EXPLORATORIA

No espago prazeroso que se formava nas minhas aulas e de Ana,
tornavam-se ecos 0s conteldos ensinados e aprendidos cotidianamente. E se
a compreensdo das coisas ocorria lentamente, era porque, ao contrario da
simples memorizacdo de conceitos, regras e definicbes, a aprendizagem
sedimentava a propria existéncia.

O Projeto j& estava em execucgdo, os adolescentes preparavam-se,
ainda assustados, para embarcar nesse universo tao dinamico e revelador que
surgia a partir dos jogos. E todos os esforcos estavam dirigidos para a
compreensao de que, na verdade, a Lingua Portuguesa estava viva e podia ser
contextualizada no cotidiano de cada um.

E para contribuir com a espontaneidade da aula de Portugués, nés
acompanhavamos os alunos, passo a passo, interagindo e procurando
incentiva-los a olhar com mais cuidado para as atividades propostas em sala. O
que pretendiamos mesmo era a entrega dos alunos, sua completa
predisposicdo para conhecer, descobrir, refletir os conteudos da Lingua
Portuguesa.

Iniciamos a unidade Il (1998) com atividades artisticas, entretanto, logo
apos introduzimos os jogos.

A primeira atividade desenvolvida foi a composicéo e apresentacédo de

um hino para o pais. N0s haviamos trabalhado, na unidade anterior, com a
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leitura e reflexdo de um texto informativo que fazia uma critica aos hinos
nacionais e suas letras. A partir das discussfes surgidas em consequéncia do
texto, discutiu-se a necessidade de se pensar em conjunto em um hino (uma
musica, melhor dizendo) que pudesse representar bem o pais.

Apbs as discussoes feitas em sala sobre o texto em estudo, solicitamos,
nas quatro turmas, que os alunos se reunissem em grupos de quatro a cinco
componentes e cada grupo compusesse um hino. Depois de pronta a
composicdo, cada lider de grupo se reuniu, formando uma equipe de
representacéo da turma, onde todos leram os textos produzidos e organizaram
uma apresentacdo, em sala, de todos os hinos, para a votacdo daquele que
representaria a turma. Antes da votacao, cada lider preparou 0 seu grupo para
que votasse no mais criativo, mais critico e bem produzido, mesmo que né&o
fosse o seu.

Seguindo a escolha do hino, nés, professoras, em acordo com cada
turma, marcamos um dia (31/08) para que todas as turmas pudessem
apresentar sua producdo a comunidade cefetiana.

Da leitura, compreenséo, levantamento de idéias do texto a composi¢ao
e apresentacdo dos hinos, levamos entre oito a dez aulas. O objetivo do
trabalho era levar os alunos a perceberem o hino nacional como uma
composicdo, e que, a partir dela, rumassem para a compreensao dos fatos
politicos, sociais, culturais e econdmicos que marcaram, na €poca, o0 estilo
esbocado nos hinos nacionais. Procuramos fazé-los entender que todo texto,
independente de sua estrutura, reflete uma época, e que nds a resgatamos
atraves dele.

Os textos foram produzidos em contexto atual, e apenas duas equipes,
de turmas diferentes, tentaram reproduzir o contexto da época em que o hino
nacional foi escrito. As apresentacdes foram em forma de rep, samba, recital e

marcacao de tambores, conforme Foto 2.
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Foto 2 -Reproducao do hino nacional através de marcagéandsores

Na avaliacdo feita apds as apresentacbes, 0S grupos que nao se
empenharam muito na execucao da tarefa se diziam envergonhados diante de
outros grupos que nao mediram esforcos para mostrar a profundidade e o

interesse com que realizaram sua producao.

“Sinto-me envergonhada por ndo ter me empenhado mais no
trabalho. Durante as apresentacfes vi com quanta alegria os
grupos apresentavam. Eu confesso que aprendi muito, mas
poderia ter aprendido mais.” (Vania, aluna da turma 10:1998)’

“Achei o trabalho fantastico. Eu nunca tinha pensado muito
nessa coisa do hino. Aprendi que é preciso estarmos mais
atentos a nossa identidade enquanto brasileiros. S6 espero
que esse tipo de trabalho ndo pare mais de acontecer”.
(Cristine, aluna da turma 08: 1998)

" Os nomes dos alunos séo ficticios.
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Os alunos entregaram-se ao prazer de pesquisar, compor, construir e
aprender com a alegria de quem constréi um caminho seguro para trilhar. A
repercussao do trabalho foi tAo boa que as outras turmas que nédo participavam
da pesquisa chegaram a reclamar por nao terem tido a chance de
apresentarem em publico os textos por eles produzidos. Como mostra a Foto 3,

houve grande entusiasmo durante as apresentacoes.

Foto 3 —Apresentacdo em publico dos textos produzidos adloes

Logo depois iniciamos os estudos de literatura propriamente dito.
Desenvolvemos uma experiéncia de leitura e interpretacao de imagens.

Para que os alunos (18/09/98) compreendessem as relacdes de
conotacdo e denotacdo existentes no texto, Ana iniciou o trabalho com uma
atividade de sensibilizagdo. Sem falar ainda em texto, a professora solicitou
gue os alunos se arrumassem em duplas. Em seguida, distribuiu entre elas
diversas gravuras com estampas diferentes e cada dupla deveria escolher

apenas uma. Quando todos ja haviam escolhido a estampa que melhor
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agradou, Ana pediu que, juntos, procurassem observa-la detalhadamente e,

através das seguintes proposicdes, fizessem a sua leitura:

O que vejo na gravura;

O que sinto a partir da gravura;

O que ouco a partir da gravura;

Que cheiro sinto a partir da gravura,

Que verbos, substantivos e adjetivos eu encontro na gravura.

ApOs perceber as sensacdes acima e reconhecer as acoes, qualidades
e nomes, na gravura, os alunos listaram-nas e discutiram, em dupla, o
conteldo passado através delas. Quando todos terminaram, a professora
solicitou que escrevessem, em dupla, um texto que traduzisse a sua leitura e
interpretacdo da imagem. Depois da composicao, cada dupla foi a frente da
sala a fim de mostrar a estampa e comentar as descobertas feitas a partir dela,
assim como ler o texto produzido. Durante a execucédo das tarefas, toda a
turma manteve-se atenta e participativa. Alguns alunos chegavam a passear
pela sala para ler o texto do colega e oferecer o seu para leitura. Eles ficaram
inquietos enquanto observavam e comentavam a gravura em dupla, e varias

vezes solicitaram a presenca da professora para fazer perguntas do tipo:

“Como podemos sentir cheiro aqui na gravura?”
“E muito estranho ouvir e cheirar a partir da gravura. E possivel?”

A professora circulava entre as duplas e ia esclarecendo, conversando
sobre as possibilidades de perceber sensacdes em imagens através da
imaginacéo, sobre a necessidade de exercer a criatividade, agucar os sentidos
e as emocoes.

A dificuldade maior estava na falta de costume de procurar usar 0s
sentidos para fazer a leitura do mundo, da vida, de si mesmo e do texto, seja
ele verbal ou ndo. Na verdade, os sentidos sdo praticamente esquecidos
nesses momentos, como se a leitura, a compreensao e a producao de textos
nao dependessem também deles.

Em 1999, repetimos esse mesmo trabalho, entretanto, em
consequéncia do interesse demonstrado pelos alunos no ano anterior,

resolvemos amplia-lo. ApGs a apresentacdo das estampas e leitura de textos,
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sorteamos os textos produzidos entre as duplas e solicitamos que cada uma
fizesse, em cartolina, uma estampa para ilustrar e servir como interpretagéo do
texto de outra dupla e depois a apresentasse ao grupo.

Esse trabalho foi apenas uma introducdo para arte e literatura. Ana
solicitou (1998) que os alunos, em equipes, criassem conceitos para arte e
literatura, mesmo sem terem tido ainda no¢des do conteudo. Logo apds a
criacdo dos conceitos, ela solicitou que os grupos fizessem uma pesquisa
sobre Arte Literaria, levando para a sala os varios conceitos encontrados em
livros, revistas, etc., bem como os criados por eles. De posse de varios
conceitos e definicdes, os componentes dos grupos, entre si, estruturavam e
refaziam os seus, a partir das idéias levantadas durante a pesquisa, e
colocava-os em cartazes a fim de apresenta-los ao grupo. No momento da
apresentacao, houve um grande interesse da turma no sentido de escutar e
valorizar o trabalho do outro. A maioria dos conceitos traduziam de forma clara,
original, precisa e poética, o que de fato é a arte literaria.

Alguns diziam: “A literatura é a expresséao da vida, € o abstrato, a busca
do concreto na imagem disforme”. (Manuel, aluno da turma 10); “A arte literaria
€ a vida desenhada através de palavras”. (José, aluno da turma 10)

Além do cartaz, cada grupo apresentou algo (recital, dramatizacéo, etc.)
que traduzisse bem, no cotidiano, os conceitos levantados. Os alunos poetas
produziram seus préprios poemas e apresentaram em forma de recital. Outros
grupos leram textos de autores do conhecimento e preferéncia deles e
explicaram porque essas obras se tratavam de producdes literarias.

Um dos grupos realizou a dramatizacdo de uma aula de literatura,
mostrando de que forma a compreensdo da obra literaria pode tornar-se
possivel para os jovens que geralmente ndo suportam a matéria literatura,
rotulando-a de “porre”, “baboseira”, etc. Na dramatizagédo da aula, foi analisado
o cérebro “confuso, turbulento e chuvoso” de uma aluna chamada Joaninha.
Ela nunca compreendia nada durante as aulas de literatura, e depois foi
descoberto, por seus proprios colegas de turma, que o grande problema estava
no tipo de aula que a professora ministrava. Joaninha so vivia “viajando” no
mundo das palavras, enquanto a professora s estava preocupada em fazer ler
textos para responder questbes gramaticais, comentar fatos historicos e

biografias. A concepcdo que faziam da Literatura era completamente diferente,
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enquanto uma sabia que a literatura é para ser sentida, vivida e amada, a outra
achava que a literatura era apenas para ser compreendida. Entretanto, em
virtude do tipo de aula que Joaninha assistia, seu cérebro ficou confuso e ela
perdeu a nocao das coisas. E para enxergar o que estava acontecendo consigo
mesma, ela precisou da ajuda de seus colegas que lhe deram uma aula de
literatura cheia de vida e encantos. O grupo concluiu a apresentacao
mostrando que 0 encontro e 0 contato com a literatura devem ser magicos.
Para eles, a literatura € “a expresséo da vida através da magia das palavras”.
Todas as apresentagfes foram bem interessantes. A turma teve contato
com o conteudo através da criagdo de conceitos, da pesquisa e das
apresentacoes. Durante a construcao dos conceitos, os alunos circulavam pela
sala em constante troca. Percebi que eles aprendiam sem se dar conta disso e
vez ou outra se surpreendiam com as descobertas que conseguiam fazer. A
principio, no momento da partilha dos conteudos, eles se mostravam fechados
a socializacdo. Ao final do “trabalho”, a professora Ana pediu que os alunos
avaliassem o trabalho e o sentimento de estarem construindo o proprio saber.

Os comentérios foram os seguintes:

“Gostei muito de trabalhar assim. O trabalho pratico € mais
dindmico. Ninguém vai esquecer mais 0 que € literatura. Foi
legal porque aprendi pra valer”. (Claudio, aluno da turma 10).

“Achei maravilhoso essa forma de trabalhar o contetdo. A
literatura é apaixonante agora”. (Andréia, aluna da turma 10).

Continuando os estudos literarios, a professora apresentou alguns
textos pertencentes a géneros diferentes. Apds a leitura vivenciada dos textos,
a professora pediu que os alunos identificassem as caracteristicas e
peculiaridades dos mesmos. Em grupo, os alunos compararam 0s textos e
listaram suas caracteristicas, compreendendo que a literatura é classificada em
géneros especificos. Tendo aprendido a classificar o texto a partir do género
pertencente, a professora solicitou uma pesquisa do conteudo, onde os alunos
deviam reconhecer o0s géneros de variados textos (musicas, poemas,

fragmentos de romances, pecas, etc.) e identificar neles as caracteristicas.
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Apods quatro aulas de pesquisa e estudos em grupo, a professora marca
um jogo (ping-pong). O objetivo era, na verdade, desenvolver o raciocinio, a
expressao oral e o espirito de observacao, cooperacao e socializacao.

A turma foi dividida em dois grupdes A e B, cada um subdividido em

quatro grupos menores (A, B, C e D), como aparece na Foto 4.

Foto 4 —Divisao da turma em dois grupdes para a execuc@mgdqing-pong

Decidiu-se em sorteio quem iniciaria 0 jogo. O grupo vencedor iniciou
com uma das equipes também através de sorteio. Assim: O grupao B inicia o
jogo com a equipe C que lanca uma pergunta correspondente ao conteudo
estudado ao grupéo A, equipe C. Se a equipe acerta a resposta ela faz ponto
para todo o grupdo, mas se erra, a equipe que lanca a pergunta da a resposta
explicando-a para toda a turma, e ninguém faz ponto. Quando a pergunta é
lancada, cada grupo tem um tempo determinado para respondé-la, podendo

consultar qualquer uma das equipes de seu grupao, assim como na Foto 5.
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Foto 5 —Dinamica do jogo ping-pong (perguntas e respostas)

O jogo ocorreu em aulas geminadas, com a participacéo e integracao
de todos os alunos. Alguns ficaram um pouco agitados e ansiosos em nao errar
nenhuma pergunta. Mas o tempo todo a professora fez questdo de mostrar que
0 importante no jogo era o0 aprendizado, as coisas que eles estavam
descobrindo, construindo, trocando juntos e em parceria. Foi muito boa a
conducao da professora, sempre atenta as reacées dos alunos. O jogo levou
trés aulas.

ApGs a atividade, os alunos tiveram a oportunidade de comentar seus
efeitos, bem como sua atitude, interesse e descobertas durante a agéo ludica.

Durante a Il unidade os alunos tiveram contato com a literatura atraves
de textos curtos como poemas, letras de musicas, contos, crénicas, etc. S6 no
final da unidade solicitamos a leitura de romances. Foi uma tarefa dificil, em
virtude de os alunos ndo gostarem de ler. Em entrevista feita com os mesmos,
antes dos estudos literarios, eles afirmavam nédo gostar de ler porque os livros
eram chatos e complicados. Apdés os estudos de literatura, as opinibes
comecaram a mudar. Em uma segunda entrevista, com 0s mesmos alunos, as

respostas eram mais positivas:

“E um progresso que fiz em portugués. Minha mae fica
perguntando 0 que aconteceu porque agora sempre estou
lendo alguma coisa.” (José Carlos, aluno da turma 08).
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“Acho genial mergulhar no universo das palavras. Estou me
apaixonando pela literatura.” (Ana, aluna da turma 08).

“As aulas sdo magicas. Estou encantada com a literatura e
adorando ler textos, o que antes ndo acontecia.” (Claudia,
aluna da turma 08).

Foi muito gratificante constatar que os alunos, aos poucos, iam
tomando o gosto pela literatura e produgéo de textos. Mesmo o0s alunos que
pareciam desinteressados passaram a prestar mais atencao as aulas.

Para ndo obriga-los a ler um livro que ndo desejasse, listamos uma
relacdo de obras que diziam respeito aos contetdos trabalhados na unidade.

Geralmente aplicavamos fichas para acompanhar a leitura de
romances, mas como o resultado ndo era muito satisfatorio, pois os alunos
reclamavam ser cansativo responder as fichas e achavam também sem sentido
preenché-las, procuramos encontrar uma alternativa para convencé-los de que
ler romances é algo prazeroso. Foi dai que surgiu a idéia de adaptarmos o
RPG para a representacdo de papéis através de romances, assim como

aparece na Foto 6.

Foto 6 —Representagdo de papéis através da leitura ereti@gfo de romances (RPG)

O RPG é uma sigla vinda da expressao Roleplaying Game que significa
“Jogo de Representacdo”. E um tipo de jogo onde ndo ha vencedores ou
perdedores. Todos se divertem e todos ganham.

Esse é um jogo que surgiu nos EUA aproximadamente em 1974, como
forma de lazer, onde a criatividade € a base. O participante do jogo vive uma
histéria sem ter a obrigacdo de decorar falas ou obedecer a uma sequéncia
l6gica. Os atores sdo ativos, podendo ser, a0 mesmo tempo, parte atores parte
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roteiristas de um texto que ainda nao foi concluido. O grupo de jogadores cria e
vive uma historia cheia de grandes batalhas, emoc¢des e aventuras.

Um dos participantes é o Mestre, ele comanda a sessédo do jogo e
comeca com uma aventura ja tracada (podendo ter sido inventada por ele
proprio). Cada jogador representard o papel de um personagem dentro da
aventura. O sucesso do jogo passa a depender de um esforgo coletivo. E uma
espécie de teatro de improviso.

Ha varios sistemas de RPG, como o Dungeons & Dragons, o Gurps e o
Desafio dos Bandeirantes, um dos primeiros RPGs totalmente nacional.

A adaptacdo do RPG foi feita por nés, para a literatura, obedecendo
também algumas regras do jogo propriamente dito, como por exemplo a
representacdo de papéis, a presenca do mestre e a improvisacdo. NOSSO
objetivo, enquanto professoras, era despertar em nossos alunos o desejo de
conhecer a obra literaria e seus personagens como algo vivo e dindmico.

O mesmo trabalho foi desenvolvido nas quatro turmas. Solicitamos aos
alunos que se dividissem em grupos. Apés a formacao das equipes, pedimos
gue cada grupo escolhesse um romance que tivesse a ver com 0s conteudos
trabalhados na unidade (Medievalismo, Humanismo e Renascimento), e para
facilitar a escolha do livro apresentamos para a turma uma lista contendo
algumas indicacfes. Quando todos definiram o romance com que trabalhariam,
demos um prazo de duas semanas e meia para que a obra fosse lida por todos
0S grupos. Apos a primeira leitura, explicamos detalhadamente as regras do

jogo:

1) escolher um Mestre que sera o contador da historia, ele devera
conhecer todos os detalhes do enredo e dos personagens, funcionando
como uma espécie de roteirista;

2) depois da escolha do mestre, os demais participantes deverdo escolher
um ou mais personagens, a depender do numero de personagens do
livro e membros da equipe, para conviver, conhecer profundamente
(época em que viveu, costumes, habitos, etc.) e depois representar.
Havendo coincidéncia na escolha dos papéis, sera decidido por sorteio.
Escolhido o personagem, cada aluno devera reler o romance, prestando
maior atencdo ao seu personagem, listando, para 0 mesmo,
caracteristicas fisicas e psicolégicas. O tempo para reler o romance € de
uma semana e meia;

3) em data programada pela turma e professora, cada grupo se reune para
que 0s membros possam jogar (desenvolver a representacdo de papéis
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e narracao) entre si. O Mestre vai contando a histéria e os personagens
vao entrando na narrativa e representando. A diferenca entre o0 jogo e a
dramatizacéo teatral € que naquele se trabalha todo o tempo com a
improvisacao;

4) em uma outra data, 0s grupos representam para toda a turma. A historia
pode ser alterada, a depender do desejo dos grupos.

Foto 7 —Primeira representacéo do livebRei Pasmado e a Rainha Nftarma 08)

Na representacédo do livro O Rei Pasmado e a Rainha Nua, tivemos
duas apresentacOes distintas. A primeira, na turma 08, de Ana Moura,
conforme Foto 7, os alunos ficaram muito presos a fala do narrador, embora
tenham representado seus papéis de forma tranquila e descontraida.
Entretanto, ndo houve muita harmonia entre a narragéo e a representacao dos
personagens, pois eles desenrolavam a estdria antecipando a fala do narrador,

colocando-o em segundo plano. Na segunda apresentacao, também do mesmo
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grupo, como mostra a Foto 8, algumas partes do romance foram alteradas e
outras cortadas completamente pelo Mestre, o que contribuiu para a
inseguranca dos demais membros do grupo. No final do trabalho, os alunos
afirmaram néo ter estado muito em sintonia ho momento da representacéo

porque ndo estavam acostumados a trabalhar com improvisagao.

Foto 8 —Segunda representacéo do lid@dRei Pasmado e a Rainha Nftarma 08)

Na avaliacdo da turma 08 a respeito da aprendizagem durante a

atividade, componentes da equipe citada fizeram os seguintes comentarios:
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“E estranho realizar esse tipo de trabalho. N&o estamos
acostumados a ler um livro como algo vivo. Achei 6timo,
embora o trabalho ndo tenha sido dos melhores”. (Jorge, aluno
da turma 08)

“Adorei ter feito esse tipo de trabalho. E muito gostoso ler o
livro dialogando com os personagens, é diferente. Gostaria de
ter a oportunidade de fazer esse tipo de leitura mais vezes”.
(Alex, aluno da turma 08)

“A representagdo ndo foi muito boa porque ndo soubemos
escolher bem o Mestre, mas a aprendizagem foi o bicho, ou
seja, adorei ter tido intimidade com os personagens do livro.”
(Aluna da turma 08)

Os outros grupos foram muito originais na representacdo dos
romances. Os narradores estiveram, com exce¢ao do grupo citado, sempre em

sintonia com 0s personagens.

Foto 9 —Representacdo do romance Dom Quixote (Turma 07)

Na turma 07, como mostra a Foto 9, ndo foi diferente, os grupos se
empenharam, seguiram todos 0s passos do jogo e se esmeraram bastante no
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momento da representacdo. Os alunos representaram seu personagem
naturalmente, seguindo o ritmo da fala do narrador. Foi impressionante a
harmonia entre os integrantes dos grupos. Alguns chegaram a preparar cenario
e figurino a fim de caracterizar a época em que a estéria ocorreu.

Os alunos reforcaram o0 seu interesse pela atividade quando, na

avaliacao, afirmavam:

“Ler romance dessa forma € o maximo. Antes eu lia sem
prestar atencdo a acao dos personagens.” (Anderson, aluno da
turma 07).

“Nota mil para o RPG. Aprendi a ler de verdade agora.”
(Virginia, aluna da turma 07).

“Como é legal ler dessa forma... Aprendi muito.” (Thiago, aluno
da turma 07).

Os alunos ficaram encantados com a atividade, embora alguns tenham
chamado a atencéo para o fato de que é dificil colocar-se dentro do contexto do
romance para melhor compreendé-lo. As dificuldades terminaram ajudando na

gualidade do trabalho e da aprendizagem, como registra a Foto 10.
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Foto 10 —Adentrando o contexto da obra para melhor compéénd

Na turma 04, como registra a Foto 11, um dos grupos que representou
o livro Dom Quixote era composto apenas de meninas. Assim, elas tiveram que
desenvolver papéis masculinos e femininos. A aluna que representou Dom
Quixote ficou fascinada pelo seu personagem. A fala do narrador esteve

sempre em sintonia com a dos personagens.
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Foto 11 —Representagéo do livibom Quixoteapenas por meninas da turma 04

No término da representacdo, para homenagear o0 personagem
principal, o grupo recitou um poema para o0 Dom Quixote ja morto, onde diziam
gue “no coracdo de todo homem que sonha ha um Quixote que pulsa”. De
forma natural e muito criativa, os alunos souberam trazer para a modernidade
um personagem classico.

O RPG foi uma atividade que demandou muito tempo. Ele comecou a
ser trabalhado na Il unidade, mas so foi apresentado para a classe na primeira
semana de aula da lll unidade, porque as apresentacfes se estenderam mais
do que prevemos.
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Na Il unidade, trabalhamos o0s seguintes movimentos literarios:
Trovadorismo, Humanismo e Classicismo. S&do conteddos que geralmente os
alunos néo se interessam muito.

Levei para a sala (turma 04) um jogo de cartas criado por mim e
intitulado  “literjogo”. Nas cartelas do jogo estavam o0s conteludos
correspondentes aos trés movimentos literarios em forma de perguntas e
respostas. Na arrumacdo do jogo, as cartelas ficavam dispostas em quatro
montes (Trovadorismo, Humanismo, Classicismo e diversos). Nas cartelas de
“DIVERSOS” encontravam-se perguntas de conhecimentos gerais relacionados
aos trés movimentos. Cada movimento literario, assim como DIVERSOS, era
representado por uma cor. O dado utilizado no jogo era um dado de cinco
cores: amarelo, azul, verde, vermelho e branco. E para marcar o tempo das
respostas, utilizavamos uma ampulheta.

A principio, solicitei que a turma se dividisse em grupos de 3 ou 4
componentes. Em cada grupo, o jogo comecava por quem, jogando o dado de
cores, tirasse primeiro a cor “branca,” que no jogo funcionava apenas para
decidir quem seria o0 primeiro a jogar. O aluno que iniciava o jogo lancava o
dado e, a partir da cor que fosse sorteada, o adversario da direita retirava uma
carta do monte correspondente e lia as pistas (trés pistas em cada carta) para
0 jogador, até que ele desse a resposta correta.

Se 0 jogador acertasse logo na primeira pista, ganhava 30 pontos; se
acertasse na segunda pista, ganhava 20 pontos; se acertasse na terceira pista,
ganhava 10 pontos; e se nao acertasse, hao ganhava nenhum ponto. Todos 0s
pontos eram computados, sempre pelo adversario que fez a leitura das
questdes, em uma ficha prépria para a pontuacéo do jogo. As cartas que néo
eram respondidas voltavam para o monte de cartas a que pertencia, sendo
misturada a elas. Se a carta fosse respondida, era retirada do jogo. O tempo da
resposta era marcado pela ampulheta.

O adversério que lia as pistas sempre levava vantagem porque ficava
sabendo as respostas, pois as mesmas estavam na propria cartela.

Os alunos podiam discutir, entre si, as questdes propostas nas cartelas,
mas ndo apontar as respostas.

Foi muito interessante como os alunos se integraram e participaram de

todas as rodadas. O contetdo ainda ndo tinha sido trabalhado em sala, aquele
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era o primeiro momento de contato. No inicio eles acharam dificil, mas nao
desistiram. Atentos as perguntas (pistas), eles percebiam que a resposta de
uma cartela estava nas pistas de outras cartelas, e assim iam fazendo
associacdes e respondendo corretamente.

Como nao houve tempo para discutirmos os resultados do jogo no
mesmo dia, recolhi todas as cartelas e sé na aula seguinte (um dia depois)
fizemos os devidos comentarios e tira-davidas sobre os conteddos em jogo.
Procuramos arrumar os comentarios na sequéncia dos movimentos literarios
(Trovadorismo, Humanismo e Classicismo).

Pedi que os alunos falassem um pouco da atividade desenvolvida e os

comentarios foram excelentes:

“E muito bom esse jogo. Vocé sabe a gente ndo conhecer um
assunto e de repente ter que responder perguntas sobre ele?
Foi assim no jogo. Aprendi pra caramba”. (Jéssica, turma 04).

“Adorei. No6s discutiamos sobre um conteddo que néo
tinhamos estudado ainda e isso foi super positivo. No inicio
achei confuso, mas depois matei todas porque as respostas ja
estavam ali mesmo.” (Alana, turma 04).

A aprendizagem foi visivelmente percebida através da fala dos alunos
quando eles comentavam sobre as questfes (pistas) existentes nas cartas do
jogo. Todos tinham duvidas e queriam esclarecé-las, o que fizemos em
parceria, todos juntos, em processo pleno de socializagao do saber.

Apébs o jogo, solicitamos que os alunos consultassem alguns livros de
literatura brasileira e respondessem, em forma de pesquisa, porque o
Humanismo foi considerado um periodo de transicdo e 0 que aconteceu nessa
época que marcou a histéria da literatura. Enquanto os alunos faziam a
pesquisa, dividimos as turmas em grupos e entregamos a cada um uma peca
de Gil Vicente, teatrologo humanista, e propusemos que eles identificassem, a
partir da leitura e representacdo das mesmas, o estilo do escritor e da época.
Assim, os alunos foram percebendo que o estilo de Gil Vicente se faz presente
também na modernidade. A literatura humanista-renascentista foi sendo
percebida dentro de seu processo historico, sem perder a subjetividade e o

encanto préprios dela.
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Na representacdo do Auto da Barca do Inferno, os alunos tiveram a
oportunidade de ver como a obra literaria, mesmo pertencendo a um
movimento especifico, transcende a propria época e se faz presente também
em outros movimentos.

Na turma 04, trés grupos representaram o Auto da Barca, apresentando
versOes diferentes para a obra. Um dos grupos usou personagens bastante
atuais como os sem terra, 0 presidente, os deputados, professores, etc. Cada
apresentacdo vinha acompanhada de comentarios dos aspectos literarios
encontrados na obra, estilo de época e individual e comparacdes sobre o
conteldo da obra e a atualidade. Além da representacdo de pecas de Gil
Vicente, 0os grupos representaram também pecas de Nélson Rodrigues e Dias
Gomes, comparando o teatro humanista portugués com o teatro brasileiro. A
intencdo também foi levar os alunos a compreenderem o texto escrito para o
teatro como uma modalidade da literatura e incentiva-los a frequentar e
apreciar o teatro, despertando, em muitos, o dom para a representacao.

ApOs os estudos sobre o teatro vicentino e a transicdo humanista,
comecamos a trabalhar o Renascimento através dos poemas de Camdes. Os
alunos receberam um material xerocado com alguns poemas e fizeram uma
coletinea de textos do mesmo autor que possuissem caracteristicas
semelhantes aquelas dos poemas recebidos. Reuniram-se em grupos, leram
juntos, interpretaram os poemas e programaram um recital a fim de apresenta-

los a turma, assim como aparece na Foto 12.
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Foto 12 —Recital dos poemas de Camdes

As equipes foram bastante criativas nas apresentacdes e muitos se
encantaram com a graciosidade do lirismo camoniano. Um grupo, na turma 04,
aproveitou a musica Monte Castelo, de Renato Russo, para mostrar como
Camodes esta presente no meio dos jovens e como a sua linguagem chega
perto do coracdo das pessoas de todas as épocas.

Apo6s o recital, nas turmas 04 e 07, os alunos produziram poemas liricos
e enderecaram a alguém. Eu recolhi todos os poemas em envelopes selados e
0s enviei via correio. Os alunos ficaram muito felizes ao produzirem um poema
para ser enviado a alguém.

Os conteudos do Renascimento, suas caracteristicas literarias e
histéricas foram abordadas através dos textos de Camdes. E como
consequéncia do Renascimento portugués, trabalhamos o Quinhentismo
brasileiro através de uma extensa pesquisa sobre a situacdo do pais em 1500.
Convidamos alguns indios da tribo Funid, Quiriri e Pataxd, conforme Foto 13,
para que conversassem com o0s alunos sobre a cultura indigena, a fim de que
eles pudessem observar de que forma o resgate dessa cultura pode contribuir

para uma maior compreensao de nossa origem literaria.
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Foto 13 —Apresentacao da cultura indigena pelos indios Budiriris e Pataxés

Cada equipe desenvolveu a sua pesquisa de forma reflexiva e critica,
aproveitando a presenca dos indios para fundamentar algumas informacoes.
Procuraram investigar a histdria e avaliar o valor de uma literatura portuguesa
feita em terra brasileira. Entretanto, a preocupacdo maior foi no sentido de
reconstituir e contextualizar a historia do pais para, na modernidade, se pensar
em um movimento Quinhentista alicercado na consciéncia de que, na verdade,
a literatura brasileira s6 comecou a ser sedimentada, de fato, com o movimento

Barroco.



113

As equipes das quatro turmas armaram tendas no patio principal da
escola, conforme Foto 14, a fim de exibirem o material coletado durante a
pesquisa e socializarem, com os demais colegas de outras turmas, as

descobertas feitas durante os trabalhos de pesquisa.

Foto 14 —Apresentacdo do material coletado durante a pesquis
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Foi um trabalho extenso, cansativo, mas muito interessante para todos
0s grupos. Os depoimentos comprovam o empenho e aprendizagem dos
alunos na execucao das atividades:

“Estou me sentindo uma aluna de verdade porque estou
aprendendo de verdade. Estou encantada em saber que os
indios ainda lutam por manter sua cultura e que em 1500 ja
faziam literatura oral.” (Marta, aluna da turma 08).

“Estou feliz com o resultado do trabalho. E uma mistura
estranha e gostosa de cansaco e alegria. Nunca mais
esquecerei.” (Ana, aluna da turma 10).

“A sensacgdo que tenho é de que sO agora eu aprendi esse
contetdo. Sou repetente e no ano passado foi uma chatice
estudar o Quinhentismo. Adorei esse tipo de trabalho.”
(Vinicius, aluno da turma 07).

Foi muito gratificante a realizagdo dessa atividade. Nas apresentacdes
dos resultados da pesquisa, a escola viveu uma verdadeira festa. Todos
queriam conhecer os indios de perto, escuta-los, ouvir dos colegas as
informagdes coletadas sobre o Quinhentismo brasileiro e a formagédo da
literatura, como aparece na Foto 15.

Foto 15 —Contato dos alunos com os indios
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Aproveitando a alegria e disposicao dos alunos, solicitamos que as
turmas se dividissem em grupos de quatro ou cinco componentes e, a partir
das discussbes e descobertas feitas acerca do Quinhentismo, criassem jogos
(um jogo por equipe) e apresentassem a turma.

Um jogo criado pela turma 07 foi o responde ou passa. A equipe deu as
instrucdes, apresentou as regras e toda a turma jogou.

Os alunos sentaram em um circulo fechado. No centro foi colocado uma
roleta com numeros de 0 a 35. Para decidir quem iniciaria o jogo, cada aluno
recebeu uma senha. Um dos alunos da equipe que coordenava o jogo rodou a
roleta e o numero que foi sorteado correspondia a pessoa que iniciaria a
partida.

O aluno que foi sorteado para comecar rodou a roleta. O numero que
saiu, correspondente ao numero de um envelope que também ficava no centro,
entre outros envelopes com numeracédo de 0 a 35, e que possuiam, cada um,
quatro cartelas de questdes, foi retirado do centro pelo aluno que coordenava o
jogo. O coordenador retira do envelope a cartela da primeira rodada (séo
qguatro rodadas) e |é as pistas para o0 aluno que esté jogando. Se ele acertar na
primeira pista, permanece no circulo e faz 200 pontos; se acertar na segunda
pista, continua no jogo e faz 100 pontos; se errar a pergunta, coloca a cadeira
para tras do circulo e fica uma rodada sem jogar; se ndo souber responder,
pede ajuda a um colega, assim, respondendo corretamente, faz 100 pontos e
continua no jogo, se errar vai para tras e fica uma rodada sem jogar. Na rodada
seguinte, quem foi para tras retorna ao jogo.

E sempre o colega da direita que continua jogando até chegar em quem
iniciou 0 jogo para comecar a proxima rodada

Todos participaram do jogo com muito empenho. Apenas dois alunos
erraram as perguntas, ficando sem jogar, 0s outros acertaram ou pediram
ajuda ocasionando o acerto. Como a turma ja tinha tido contato anterior com o
conteudo “Quinhentismo”, o jogo foi rapido e as perguntas respondidas com
facilidade. Ao terminar o jogo, como sempre faziamos, avaliamos 0 jogo e o
aprendizado adquirido através ele.

Todos os grupos afirmaram a satisfacdo em jogar com jogos produzidos
por eles proprios. Os depoimentos mostram com exatiddo o que significou para

eles esse tipo de atividade:
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“Eu acho que vou me especializar em criador de jogos. E legal
colocar um contetdo dentro de um jogo, como a professora
orientou. Posso dizer com certeza que aprendi o Quinhentismo
para a vida toda. A pesquisa foi legal também, mas o jogo é o
“bicho”. (André, turma 07).

“Gostei muito de criar o jogo e pbr conteido nele. Aprendi
varias coisas com isso e ainda consegui néo ficar tdo limitada
como ficava antes de trabalhar desse jeito.” (Ana, turma 07).

Logo apds as apresentagcfes dos jogos, levamos para a turma o texto
“Esperanca” a fim de iniciarmos os estudos do Barroco. Antes de falarmos do
movimento, procuramos interpretar o texto lido e detectar, no cotidiano dos
alunos, as antiteses, os paradoxos, o0 medo, a angustia e s6 a partir dai
comegamos a trabalhar os poemas de Gregorio de Matos. Os alunos fizeram a
leitura dos textos e procuraram identificar neles as caracteristicas relatadas
acima. Para uma maior compreensdo do jogo claro/ escuro, das antiteses e
dilemas barrocos, realizamos aulas publicas, acompanhadas por um guia
turistico, na igreja de S&o Francisco, na Catedral e na Misericordia. O contato
com as igrejas fé-los entender melhor a dimenséo e importancia do movimento.

Solicitei, nas turmas 04 e 07, que os alunos fizessem uma
demonstracdo, em sala, dos jogos de oposicdo existentes no contexto da
literatura barroca percebidos nas aulas publicas.

A turma 04 realizou um recital dos poemas satiricos, liricos, religiosos e
filosoficos de Gregoério de Matos, como aparece na Foto 16, organizados em
uma montagem coreogréfica. Foi uma verdadeira demonstracdo do espirito
barroco. Recitaram com entusiasmo, demonstrando grande interesse pelo
contexto do movimento. O Gregério satirico ficou bem evidenciado. O recital
também contemplou trechos de musicas de Caetano, Chico Buarque e Renato
Russo. As pessoas que assistiram ao recital ficaram surpreendidas com a
criatividade, disposicao e alegria dos alunos durante a execugdo do mesmo.
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Foto 16 —Recital de poemas de Gregério de Matos

Em depoimentos dos alunos tivemos muitos comentarios do tipo:

“Representar, para nds, foi um grande jogo. O pecado e o
perddo, o claro e o escuro, a alegria e a tristeza, o céu e o
inferno. E como um jogo de oposicdes, de palavras”. (Jorge,
turma 04).

“Concordo quando os colegas falam que pareceu um jogo
representar o Barroco. E tudo tdo cheio de regras. Adorei muito
ter feito o Boca de Inferno. Nunca vou esquecer Gregorio.”
(César, turma 04).

Esse trabalho foi realizado na IV unidade, mesmo com todas as
dificuldades do pos-greve. A essas alturas, Ana Moura encerrava a unidade

com uma prova para verificar o nivel de aprendizagem dos alunos. Além desse
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artificio de avaliacdo ela utilizou também os trabalhos-jogos realizados durante
a unidade. Nas unidades anteriores ela procedeu da mesma forma.

Encerrei a unidade com uma revisédo de concordancia nominal, a pedido
dos préprios alunos. Solicitei que eles listassem individualmente casos de
concordancia que tivessem duvida ou que chamassem atencdo na fala deles
ou das pessoas com quem conviviam. Os alunos fizeram a listagem e levaram
para a sala de aula. Colocamos todos os casos (frases) no quadro, retirando os
que se repetiam, e fomos comentando um a um. Com essa atividade, levamos
a aula toda. Na aula seguinte, eu levei um jogo criado por mim “bola na cesta”
com o objetivo de incentiva-los a perceber a concordancia como algo dinadmico
em suas vidas.

O jogo foi realizado em duplas e os componentes das duplas deviam
estar em concordancia porque os pontos feitos por um também pertenciam ao
outro. Cada jogador assume uma posi¢ao, uma letra (A ou B) e inicia o jogo por
sorteio. Joga-se o dado. O numero que sai € correspondente ao numero de
casas que o jogador deve andar. Onde parar, o jogador preenche a
concordancia confirmada pelo outro jogador. S6 no final do jogo eles saberéo
se acertaram ou ndo. Caso um parceiro dé uma resposta diferente da resposta
dada pelo outro parceiro, um devera convencer o outro, porque apenas uma
resposta devera constar no espaco correspondente.

ApOs a revisdo de concordancia, encerramos a unidade e o ano letivo.
As avaliacbes foram feitas através das pesquisas, dos trabalhos-jogos, de
forma que todos os alunos tivessem a oportunidade de recuperar a
aprendizagem daqueles conteudos que ndo conseguiram compreender durante
a unidade. Quando um aluno ndo se saia bem em uma atividade, ele sempre
tinha a chance de recuperar a aprendizagem em outra atividade que
contemplasse o mesmo conteudo. Apenas os alunos que nédo frequentavam
regularmente as aulas chegavam a recuperacao final.

Em 1999, as atividades foram repetidas com algumas alteracoes.
Outras atividades foram incorporadas ao Projeto Ludopedagdgico.

Logo no inicio da unidade, para que os alunos entrassem em contato
com o texto enquanto unidade viva de significado, trabalhamos com a leitura e
a compreensao de um texto de Cecilia Meireles “Se eu fosse pintor... “Solicitei

que os alunos, individualmente, travassem um didlogo com o texto, procurando
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observar o que o texto dizia a eles; o que eles diziam ao texto; e o que leitor e
texto diziam um do outro. Para facilitar o contato direto e intimo com o texto,
cologuei uma musica suave e pedi que eles procurassem perceber, a partir da
releitura do texto e das questdes propostas, as sensacdes e emocdes que
emergiam. ApOs dez minutos, retirei a musica e pedi que cada um, a seu
tempo, falasse um pouco do texto lido e de si.

Os alunos fizeram uma interpretacdo de texto bastante reflexiva,
penetraram na subjetividade da obra e comecaram a levantar indagacdes que
faziam parte de suas inquietagbes. A participacdo foi muito positiva. Todos
gueriam se pronunciar e alguns até chegaram a afirmar que falar sobre o texto
era falar sobre si mesmos, porque ali eles se enxergavam com todas as suas
idéias, ansiedades, sonhos, medos e verdades. No final da aula, quando quase
todos ja haviam se manifestado, pedi que levassem o texto para casa e
refletissem mais sobre o seu conteudo.

Na aula seguinte (19/07/99), como mostra a Foto 17, cologuei a mesma
musica utilizada anteriormente, solicitei que os alunos sentassem a vontade em
seus lugares e, ao som da musica, fossem criando uma imagem mental a partir
da interpretacdo do texto lido. Ap6s a musica, os alunos receberam papel e

lapis de cor para que desenhassem a imagem que formaram.
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Foto 17 —Interpretacédo sinestésica de texto-imagem e cridgedona imagem mental a partir
da interpretacdo do tex&e eu fosse pintor

Muitos fizeram reclamacdes do tipo: “Eu ndo sei desenhar”; “n&o tenho
jeito para transformar uma imagem mental em desenho”; “me falta inspiracéo
no momento”. Entretanto, ndo deixaram de fazer o desenho.

As conversas paralelas foram muitas e a maioria sobre o conteddo do
texto “Se eu fosse pintor.” A preocupacao geral era em demonstrar, no
desenho, fidelidade com a interpretacao do texto.

Enquanto eles desenhavam, coloquei um corddo circulando a sala.
Apds a confeccdo, cada aluno pendurava o seu desenho no corddo. Todos
circulavam de um lado a outro observando e comentando o desenho do colega.
Nesse momento, solicitei que todos os alunos voltassem a seus lugares e
expliquei que cada um, a seu tempo e em ordem, iria até ao cordao e
escolheria um desenho, que nédo fosse o seu, e voltaria para o lugar. Essa

atividade durou duas aulas geminadas. Pedi que, em casa, cada um



121

compusesse um texto inspirado no desenho do colega, a fim de |é-lo em sala e
fixa-lo junto ao desenho, no cordao.

Na aula seguinte, os alunos levaram o texto e fizeram a sua leitura.
Alguns, por timidez, pediram que um outro colega fizesse a leitura do texto. O
interesse foi geral. Pude perceber na turma uma alegria contagiante no
momento da leitura dos textos.

Uma atividade que despertou muita alegria e algazarra na sala de aula
foi o bingo. O objetivo dessa atividade, conforme Foto 18, foi testar a
aprendizagem dos alunos em acentuacdo grafica, considerando ser este um

conteudo estudado desde o primario.

Foto 18 —Bingo de acentuacéo grafica

Solicitei que os alunos se organizassem em duplas. Distribui,
individualmente, as fichas do bingo e avisei que, embora cada um preenchesse
sua propria ficha, os parceiros das duplas deveriam se ajudar quando
houvesse duvida de uma das partes. Quando comecei a rodar a roleta, criou-
se, em sala, um clima de festa misturado com tensao, ansiedade e atengao.
Parei a roleta e tirei o primeiro nimero. Pronunciei a palavra correspondente ao
namero em alto e bom tom. Por exemplo: gritei 0 nimero 08 e a palavra &
hifen. O aluno que tem o numero 08 na cartela escrevera no espagco em branco

a palavra hifen, colocando o acento e separando as silabas.
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Quando um aluno preenchia toda a cartela logo gritava “bingo”;
paravamos o jogo e eu conferia as palavras. Caso acertasse todas as palavras
ele fazia bingo, caso errasse ele saia do jogo e ficava em seu lugar observando
e aguardando o encerramento do mesmo. O jogo sO terminou quando foi
retirado o Ultimo namero. Apenas 08 alunos, em uma turma de 41, fizeram
bingo.

Ap6s 0 jogo conversamos um pouco sobre as sensacfes que
emergiram deles naguele momento, o esforco em lembrar um conteddo que se
repete todo ano letivo, e 0 que eles pensavam acerca da necessidade do
estudo de acentuacdo grafica em sua vida pratica. Falamos sobre acentuar a

vida, o cotidiano e as palavras. Foi muito bom ouvi-los fazer afirmacdes do tipo:

“Precisamos acentuar melhor a nossa vida e ai perceberemos
a importancia de acentuar as palavras.” (Alda, aluna da turma
06).

“Eu s6 acentuo o que me interessa. Acredito que palavras me
interessam.” (Lucia, aluna da turma 06)

Apds o jogo, dividi a turma em dois grupos A e B. Cada grupo foi
dividido em duplas ou trios. O grupo A deveria recortar de revistas ou jornais
300 palavras acentuadas, e o grupo B deveria pesquisar e recortar 300
palavras que nao fossem acentuadas. Depois que todos 0s grupos recortaram
as palavras, juntamos uma dupla do grupo A com outra dupla do grupo B. De
posse das 600 palavras acentuadas e ndo acentuadas, a equipe deveria
desenhar no papel metro uma tabela de acentuagdo grafica constando de
monossilabos tbnicos, oxitonos, paroxitonos e proparoxitonos. As palavras
recortadas deveriam ser coladas na tabela correspondente, observando-se sua
tonicidade e terminacdo. Apds colar as palavras, as equipes chegaram a
algumas conclusdes sobre a acentuacao das palavras e as transformaram em
regras, colocando-as também na tabela.

Acompanhei grupo a grupo dando orientacbes sobre como separar as
palavras por tonicidade, depois por terminagéo, observar entre as duas tabelas
porque algumas palavras paroxitonas, oxitonas ou monossilabas sé&o

acentuadas e outras ndo, bem como ndo ha palavras proparoxitonas sem
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acento, etc. Aos poucos e pacientemente, os alunos foram criando suas
proprias regras de acentuacao gréfica.

Alguns foram mais longe, lembrando de outras palavras acentuadas
gue ndo se encaixavam na tabela. Mas como o meu propésito, a principio, era
trabalhar o quadro de tonicidade, deixei para a unidade seguinte o estudo dos
outros casos.

ApOs a organizacdo das palavras no cartaz, solicitei que cada grupo,
em uma outra aula, recorresse a algumas gramaticas para comparar as regras
criadas por eles com as regras gramaticais. A comparagao das regras levou
duas aulas geminadas. Quando terminaram de comparar e chegaram a uma
deciséo final, cada equipe, respeitando a numeracdo dos grupos, foi a frente e
explicou as regras criadas dando exemplos através das palavras recortadas.
Quando alguém discordava de alguma regra criada, ddvamos um tempo a
guem discordou para comentar e outro tempo ao grupo gue esta apresentando
para contra-argumentar. Nesse momento, a paciéncia era o melhor antidoto,
porque as discussdes as vezes tornavam-se longas e cansativas.

Dias depois da realizacdo dessa atividade, trabalhamos com o jogo da
loto, procedendo da mesma forma que no bingo. Fazia loto o aluno que
preenchesse a cartela (horizontal, vertical ou diagonal) apenas com palavras
oxitonas, paroxitonas, monossilabos tonicos ou proparoxitonas. A alegria foi
geral. O indice de acertos foi muito grande. Terminamos a loto e fizemos uma

avaliacao da aprendizagem da turma. Os depoimentos foram unanimes:

“Nunca pensei que eu pudesse aprender com tanta facilidade.”
(José, aluno da turma 06).

“Estou adorando estudar acentuacao grafica.” (Ana, aluna da
turma 06).

“Nunca mais terei problemas com acentuagdo grafica.” (Caio,
aluno da turma 06).

Como ultima atividade de acentuacdo grafica, pedi que, de posse das
palavras recortadas e regras criadas, cada grupo inventasse um jogo de
acentuacdo grafica. Em sala de aula eles projetaram 0 jogo e entregaram-me

uma copia do projeto. Extra-classe, eles tiveram um prazo de quinze dias para
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confeccionar e testar o jogo. Depois do prazo determinado cada equipe
entregou 0 seu jogo. Ainda em aula extra, encontrei-me com cada grupo a fim
de jogar com eles e avaliarmos juntos as regras, conteudo e estratégias do
jogo. No final, sorteei 0 dominé de palavras para seriar e aplicar em sala. Como
foi via sorteio, a turma se conformou. Seriei 0 dominé e o aplicamos em sala de
aula. Cada grupo recebeu um domindé com 28 pecas. Iniciava 0 jogo quem
tivesse uma bucha proparoxitona. (Foto 19) Os alunos colavam as palavras
acentuadas pelo mesmo motivo, uma nas outras, ou entdo colavam as palavras
nas buchas (oxitonas, paroxitonas, proparoxitonas e monossilabos) ou vice-
versa.

Ao invés de usarmos o tempo de aula com exercicios do tipo: acentue
as palavras e justifique os casos; retire do texto palavras acentuadas pelo
mesmo motivo de, etc, levamos duas aulas geminadas so jogando e repetindo
0 jogo varias vezes.

Pude constatar a aprendizagem através dos textos que os alunos
produziram no diario. Rarissimos erros de acentuacéo grafica foram apontados.
Na verdade, o diério foi a confirmagdo da aprendizagem dos alunos e o maior
meio de avaliacdo. Todas as vezes que realizavamos um jogo ou uma
atividade artistica, eles relatavam a experiéncia e tiravam as duvidas que
persistiam. Na correcdo dos textos, eu sempre colocava, para cada aluno, um
recadinho sobre como estava seu discurso, sua atuacao nas aulas, etc. No dia
da entrega dos diarios era uma festa para as turmas. Liam os recadinhos e
logo queriam escrever outros textos (poemas, cartas, narrativas) para que eu
os comentasse. O diario tornou-se um dialogo entre mim e eles, reforcando a
idéia de que, em um trabalho como este, através de jogos, o educador deve
estar sempre atento e em parceria constante com todos os educandos
envolvidos no processo. Entretanto, é importante chamar atencdo para o fato
de que o diario surgiu em decorréncia da pesquisa de campo, como um
instrumento de investigacao, para que eu pudesse avaliar melhor os resultados
da pesquisa, visto que os alunos descreviam nos diarios o que aprendiam ou
ndo durante e apds a execucao dos jogos.

A professora Ana Moura realizou o mesmo dominé de palavras
acentuadas em uma de suas turmas, e o0s alunos reagiram muito bem,

principalmente quando souberam que havia sido criacdo de um colega de outra
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turma. A turma foi dividida em grupos de 4 ou 5, cada um recebeu um doming,
conforme Foto 19, e o jogo ocorreu de forma tranquila. Foi a partir dele que os

alunos atentaram para algumas duavidas que eles acreditavam néo terem mais.

Foto 19 —Domin6 de acentuacao grafica aplicado pela profasina Moura

Os alunos jogavam com as palavras, eram absorvidos por elas e pela
propria acdo do jogo. O conteldo acentuacdo grafica estava ali em perfeita
integracdo com alguns contetdos que emergiam dos proprios alunos e outros
que circulavam seu cotidiano. E tudo que era pesado, denso, chato,

transformou-se em sabor, alegria e plenitude.
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Outra experiéncia bastante enriquecedora para os alunos foi a mimica
de figuras de linguagem, chamada por eles de “jogo de imagens”.

Solicitei que os alunos escrevessem no diario um texto subjetivo
enderecado a mim, onde eles contariam algo que ocorreu em seu cotidiano.
Programamos uma aula para a leitura de todos os textos. A propor¢éo que eles
lam lendo, fomos juntos comentando o que, no texto, era subjetivo ou real. A
partir dos comentéarios dos proprios textos eles foram compreendendo o que
torna um texto literario ou néo.

Em um segundo momento, pedi aos alunos que escrevessem em um
pedaco de papel oficio uma frase subjetiva. Fixei com fita adesiva a frase
escrita pelos alunos na testa de cada um. Coloquei uma musica de Renato
Russo e pedi que caminhassem pela sala e lessem as frases fixadas na testa
dos colegas. Nesse momento, eles formaram grupos de 3 a 6 componentes.
Cada grupo ficou em um canto da sala. Solicitei que, a partir das frases de
cada um, escrevessem um poema, podendo acrescentar também outros
Versos.

Apbs a composicdo dos poemas, abrimos um circulo e cada grupo falou
um pouco sobre como tornar a linguagem do texto literario conotativa.

Em uma outra aula, solicitei que eles consultassem gramaticas e
identificassem a nomenclatura recebida por cada tipo de imagem criada por
eles, nas frases ja trabalhadas. Acompanhei todos os grupos, tirando davidas e
incentivando-os a nao desistirem. Quando todos terminaram, pedi que cada
grupo fosse ao quadro, colocasse 0s versos com as imagens e as explicassem
com outras imagens do cotidiano. Ai eles perceberam que as imagens sao as
figuras de linguagem e estdo presentes a todo momento em seu proprio
discurso, na televisdo, no cinema, nas propagandas, placas, etc.

Para encerrarmos o conteddo, na segunda unidade, e avaliarmos o
rendimento dos alunos, solicitei que, em grupo como aparece na Foto 20,
criassem uma situacao subjetiva em que as figuras de linguagem estivessem
presentes. SO que a situacdo deveria ser apresentada através de mimica.
Durante a apresentacdo de cada grupo, os alunos anotavam no caderno as
imagens que iam percebendo na dramatizacdo. Apds a apresentacao de cada
grupo, determinamos um tempo para que eles pudessem discutir as imagens

presentes.
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Foto 20 —Apresentacédo de situacéo subjetiva através de mimic

Foi muito interessante a atividade. Todos permaneceram atentos e
demonstraram interesse em perceber as imagens e comenta-las.

Nos depoimentos, apds a atividade, muitos alunos afirmavam:

“E legal olhar o cotidiano e ver nele as imagens que estamos
trabalhando aqui.” (Rodrigo, aluno da turma 09).
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“Parece até que estamos fora da sala de aula.” (Diego, aluno
da turma 09).

Na fala dos alunos, observamos que a aula ganha novo significado, o
conteudo evoca outros contetdos e a vida pulsa na experiéncia da descoberta,
entrega e encontro. Professora e alunos brincam com as imagens, as palavras
e esse jogo vai transformando o ritmo da aula, da disciplina, da prépria vida de
todos os sujeitos envolvidos. Esse é um mecanismo que faz recuperar a auto
estima de muitos alunos, porque é desenvolvido com autonomia, liberdade,
atencdo e respeito. Em outras palavras, € uma experiéncia de completa
entrega e troca.

Na disciplina Lingua Portuguesa, alunos e professoras, em completa
interacdo, procuravam refletir sobre os conteudos sistematizados e cotidianos
e, a partir dai, construirem o proprio discurso fundamentado na ajuda, na
confianga e na autonomia conquistadas no processo ensino-aprendizagem.

As professoras procuraram estar sempre presentes durante as
descobertas dos alunos, em sala de aula, incentivando-os a irem em frente,
ndo terem medo de descobrir, arriscar, construir o saber. A troca de
experiéncia e o acolhimento sustentam a relagdo entre ambos. E & a partir
dessa relagédo que a ludicidade vai aos poucos se manifestando e criando
condicbes para que os sujeitos aprendam conteudos que déem significado a
sua propria vida. A compreensdo desses conteudos passa a ser a
compreensao do mundo, da prépria vivéncia, da trajetéria humana de luzes e
sombras e de si mesmo.

Todas as vezes que a professora Ana chegava na sala de aula, os
alunos se iluminavam, iam pouco a pouco esculpindo a sua prépria expressao,
0 proprio ritmo. Havia, entre alunos e professora, um cruzamento de
linguagens, constituindo uma experiéncia plena de reconhecimento,
desnudamento de uma realidade viva e dinamica, onde as emocdes,
sensacgdes, 0 prazer e 0 cansaco constituem uma expressao comunicativa.

Constatamos, com a aplicacéo de jogos na sala de aula, que uma das
caracteristicas do jogo pedagbgico é que ele constitui uma entrega
espontanea. Assim, professores e alunos, em completa entrega, podem
construir juntos os conhecimentos dos quais necessitam para fortalecer o

proprio processo de desenvolvimento e iluminar toda a sua vida.
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Apesar do cansaco e da quantidade de trabalhos foi a alegria, o sabor e
0 prazer que sustentaram as aulas de Lingua Portuguesa, conforme as falas

abaixo:

“E muito bom tralqalharmos, Nnos cansarmos e ainda sentirmos
alegria no final. E assim que me sinto com os trabalhos de
Portugués.” (Jorge, aluno da turma 07 -1999).

“As atividades ludicas (bingo, diario, bola na cesta e outras)
trouxeram vida para a aula. E cansativo pensar, mas por outro
lado foi muito gostoso.” (Cristiane, aluna da turma 10-1999).

Procuramos permitir que nossos alunos, atraves da reflexdo, da busca
e do prazer recuperassem o0 gosto pela Lingua Portuguesa. E para que a
aplicacdo do jogo fosse adequada, procuramos ser professoras ludicas.
Segundo Ana Moura, “ser ludica é ser natural, espontanea e plena.”

Os alunos, tanto em 1998 quanto em 1999, participaram de todas as
atividades com muito interesse e alegria. Os comentéarios feitos apds as
atividades revelaram a dimensao do valor atribuido as mesmas. Nesse sentido,
eles compreenderam que a aprendizagem dos conteudos da lingua € a
aprendizagem da propria vida.

A avaliacdo das atividades foram realizadas através dos jogos e
dindmicas. Ana Moura, além da avaliacdo qualitativa e processual das
atividades, realizou ainda teste e prova no final de cada unidade. Decidi, junto
com minhas turmas, ndo realizar teste e prova, porém, avaliar através dos
jogos, dinamicas, pesquisas e diario. A avaliacdo deu-se a todo momento
através de um processo continuo. Avaliar ndo foi apenas atribuir notas para
aprovar ou reprovar, mas um diagnoéstico dos conhecimentos, habilidades e
atividades dos alunos. Através desse diagnostico, podemos detectar as
dificuldades de aprendizagem e recupera-la em processo de recuperacéo
paralela. Compreendemos que recuperar paralelamente é buscar, através da
experiéncia, rever os contetdos trabalhados e interpreta-los com maior
cuidado. Nao é um ato de punicdo, mas de resgate, de recuperar uma acao.

Os proprios alunos participaram do processo de avaliagcédo, avaliando os

companheiros, se auto avaliando e avaliando a atividade em si. Todas as
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atividades foram comentadas ap0s sua execuc¢do e os educandos puderam se
manifestar conforme suas necessidades.

Nos jogos, somamos pontos que equivaleram a notas. Entretanto, ndo
negamos com isso 0 nosso trabalho, mas procuramos observar aqueles alunos
gue ndo obtinham pontos suficientes nos jogos e procuramos estar sempre
criando estratégias para que os pontos perdidos em um jogo fossem logo
recuperados em outro jogo do mesmo conteudo.

O rendimento dos alunos, bem como o seu desempenho, foi observado
o tempo todo e registrado em uma ficha de observacdo. Durante a aplicacéo
dos jogos e atividades ludicas, eu ia preenchendo a ficha a fim de que, no final
da unidade, eu pudesse atribuir conceitos finais aos alunos. Anotamos na ficha
0 espirito de cooperacédo e socializacdo, atencao, interesse, participacdo nas
atividades, comunicagéo, senso critico, etc.

Como a avaliagdo era realizada dentro do processo, sempre
aplicavamos jogos que funcionavam com o objetivo de verificar a
aprendizagem do aluno. Assim, esses jogos contemplavam conteudos afins,
trabalhados dentro de uma unidade ou parte dela. Um dos jogos utilizados
dentro dessa perspectiva foi a “TRILHA”, aplicado em 1999, nas turmas 09 e
06.

Em ambas as turmas, solicitei que os alunos sentassem em fileiras,
formando, na sala, um total de cinco filas. Entreguei a todos uma folha de papel
oficio onde eles tinham, de um lado, a trilha com que jogariam, e do outro, as
palavras-chave com que trabalhariam durante o jogo. No verso da folha, eles
encontraram as regras do jogo. Deixei que em cinco minutos eles lessem as
regras e tirassem as duvidas. Apos o tempo determinado, iniciamos o jogo.

E regra do jogo percorrer todas as casas da trilha (24 casas) e colocar
dentro do circulo que hd em cada casa o numero correspondente a uma
palavra chave. Porém, o aluno sO acertara o niamero (palavra — chave) se
souber relacionar a explicacdo do professor as palavras de que dispde ao lado
da trilha.

Comecei pela primeira casa. Expliquei um conteddo que correspondia a
uma palavra-chave e, apdés a explicacdo, virei a ampulheta para marcar o
tempo em que eles relacionariam o conteido a uma palavra e colocariam o seu

namero correspondente no circulo da casa I. Vencido o tempo, expliquei o
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conteudo referente a casa 2 e procedi da mesma forma que na casa 1, e assim
sucessivamente. Apos explicar os conteudos referentes a todas as palavras, eu
voltei explicando tudo outra vez e, junto com os alunos, dando as respostas
que eram corrigidas por eles proprios. As cartelas eram trocadas e os alunos
de uma fileira recebiam e corrigiam as cartelas de outra fileira. Ao término do
jogo, eu recolhi todas as folhas. Na aula seguinte, cada aluno recebeu uma
folna com as explicacbes e respostas, além de receber também o jogo com a
pontuacao correspondente. Cada casa correta correspondia a um décimo (0,1),
perfazendo um total de dois pontos e quatro décimos (2,4). Esses pontos foram
para a caderneta. No entanto, se em atividades ou jogos anteriores a trilha,
com 0s mesmos conteddos, o aluno obteve uma pontuacdo maior que a da
trilha, permanecia a maior pontuacao

E curioso como os alunos jogam tranqiilamente no momento da
avaliacdo. A aprendizagem importa para eles muito mais do que o valor
numerico que conseguem atingir, embora alguns ainda apresentem muita
preocupacdo com a nota. O resultado dessa avaliacdo foi 6timo nas duas
turmas. Pouquissimos erros foram apontados. No tempo destinado a correcao,
os alunos que haviam errado pareciam desejar esgotar o conteudo. Como o
tempo foi curto, resolvemos continuar os comentarios na aula seguinte.

Gastamos, para todo esse processo de avaliacdo, seis aulas.

5.8 CATEGORIA DOS JOGOS

Embora a preocupacdo das professoras envolvidas no processo tenha
sido com a aprendizagem dos alunos atraves dos jogos em gque os conteudos
estavam presentes de maneira mais dinamica, como forma de auxiliar o aluno
a refletir, analisar, descobrir e aprender acerca de conteudos existentes dentro
do proprio jogo, outros jogos foram utilizados com fungdes distintas.

Para esclarecer melhor o trabalho desenvolvido pelas professoras,
procuramos dividir os jogos utilizados no Projeto Ludopedagdgico em trés
categorias distintas:

1) Jogos de interiorizacdo de conteudos- Essa categoria diz respeito aos
jogos em que os alunos trabalham diretamente com os conteudos,
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descobrindo-os, criando-os, refletindo sobre eles e analisando-os de
forma ativa e socializada.

2) Jogos de fixacdo de conteudos: S&o jogos utilizados para a fixacdo de
conteddos, funcionando como veiculo de revisdo. Geralmente s&o
aplicados apds um jogo de interiorizacdo de conteddos ou até mesmo de
uma aula expositiva.

3) Jogos de avaliacdo: Sao aqueles jogos que funcionam como artificio de
avaliacdo. As vezes sdo chamados pelos alunos de prova-jogo,
entretanto, ndo possuem o mesmo carater da prova ou do teste. A

7

avaliagcdo feita através deles é diagnostica. Se um aluno obtém
pontuacao abaixo da média esperada, ele tera a oportunidade de repetir
0 mesmo jogo com o proprio professor, e depois, em um outro jogo que
contemple o(s) mesmo(s) conteudos perdidos, voltar a jogar com 0s
colegas. Assim, o professor sabera das maiores dificuldades dos alunos
e tera condicOes reais de ajuda-los.

Em todos os jogos ha a preocupacdo com o0s conteudos, entretanto,
cada categoria traz as suas especificidades.
Daremos, a seguir, exemplos de cada categoria a fim de detalhar mais

cuidadosamente cada passo da atividade e seus resultados.

Jogos de interiorizagcédo de conteudo

Jogo: Baralho Ortogréfico

Aplicacdo: Turmas 04 e 07de 1998
Objetivo geral: Compreender os conteudos ortograficos.

Objetivo especifico:  Identificar as palavras que, pelo sentido, se encaixam nas
frases.

Formagé&o dos alunos: Grupos de 3 ou 4 componentes

Desenvolvimento: Esse jogo consta de 74 cartas divididas em dois montes: um
monte de 37 frases para serem completadas com palavras; e outro de 37 palavras
correspondentes as frases. Temos, nas cartas com as frases, as palavras
correspondentes ao espagco em branco e a explicagédo- resposta da frase.

Regras:
1) Cada grupo recebe um baralho.
2) O grupo decide espontaneamente ou por sorteio quem inicia o jogo.
3) Quem for sorteado deve embaralhar, dar as cartas e iniciar a jogada.
4) Cada aluno deve receber quatro cartas.

5) O aluno que inicia o jogo retira uma carta do monte de cartas e depois joga
uma carta fora, podendo ou néo ser a carta retirada.

6) O segundo aluno a jogar observa se a carta jogada fora casa com outra carta
que ele tenha em maos. Caso néo sirva, ele retira uma carta do monte e, como
0 adversario, joga outra fora. Se a carta da mesa servir, ele pega a carta da
mesa e joga outra fora sem desvirar uma das cartas do monte.
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7) O segundo a jogar procede da mesma forma, e assim sucessivamente até
terminarem todas as cartas.

8) A carta jogada fora € chamada de lixo.
9) Fara ponto quem casar corretamente a carta da frase com a carta da palavra.
Ganhara o jogo quem tiver casado corretamente o maior nimero de cartas.

Apdés o0 jogo, os alunos discutem sobre as frases, 0 uso das palavras e sua
importancia no cotidiano. Através de um Apds texto dissertativo, o grupo sistematiza o
contetido estudado utilizando seu préprio discurso.

ObservacgOes: Na realizagdo desse jogo todos os alunos participaram.
Como o conteldo era de interesse geral e perguntas e respostas estavam no
proprio jogo, os alunos discutiam entre si, comentavam como utilizavam errado
certas palavras, sem preocupacdo nenhuma com o contexto. A interacdo dos
alunos e a socializagdo do conteudo foi intensa, provocando uma grande
reflexdo acerca do uso dessas palavras nos textos que eles produziam
cotidianamente.

Resultados: Em todas as turmas em que o jogo foi aplicado os
resultados foram bastante visiveis. Quando os alunos iniciaram o ano letivo
havia uma grande dificuldade em escrever certas palavras (porque/ porqué/ por
que/ por qué / mal/mau / mais/mas) dentro de um contexto adequado, pois eles
afrmavam ndo saber como utilizar as expressdes. Nas redacOes, eles
procuravam sempre substituir uma palavra por outra sinbnima com medo de
errar a grafia. Entretanto, ap0s o jogo, houve uma melhora consideravel. Nas
producdes de textos, ao invés de fazer a substituicdo, eles procuravam sempre
por em pratica as palavras estudadas nas cartas do baralho ortografico. Alguns
alunos que ainda continuaram com dificuldades repetiram o jogo em aula-extra,
obtendo depois 0 mesmo sucesso dos outros colegas. Os alunos nao sé
aprenderam os conteudos do jogo, como também refletiram sobre eles e

criaram suas proprias regras.
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Figura 1 —Baralho Ortografico

A novidade, nesse tipo de jogo, € que o aluno esta em contato direto

com o conteudo e ele aprendera, sem a intervencao do professor, a articular as

frases, as palavras e a explicagcdo dos mesmos. O professor s6 comenta algo

sobre o jogo se for solicitado pelos grupos ou por um jogador.
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Jogo: RPG

Aplicacdo: Todas as turmas.

Objetivo geral: Desenvolver o raciocinio, a criatividade e a comunicacao oral.
Objetivo especifico: Eliminar inibigdes.

Formacéo dos alunos : Grupos de 5 a 8 componentes.

Desenvolvimento: Para jogar esse tipo de RPG os alunos s6 necessitardo de um
romance que, de preferéncia, deve ser escolhido pelo préprio grupo de jogadores.

Regras:

1) Aturma é dividida em grupos de 5 a 8 componentes.

2) Cada grupo escolhe um romance de sua preferéncia ou, em Ultimo caso,
indicado pelo professor.

3) O professor determina o tempo para a leitura do romance (duas semanas e
meia).

4) Apos a primeira leitura, cada grupo escolhe um Mestre (aquele que sera o
conhecedor profundo da obra e autor escolhidos; ele ser4 o narrador, tipo um
roteirista). E o Mestre que devera contar a histéria do livro.

5) Apds a escolha do Mestre, os demais participantes escolhem o personagem
que deseja incorporar. Se houver coincidéncias, decide-se por meio de sorteio.
Cada jogador devera conhecer profundamente o0 seu personagem
(caracteristicas fisicas e psicoldgicas, habilidades, costumes, habitos etc).

6) Releitura do romance para melhor perceber a trama entre os personagens
(duas semanas)

7) Os grupos se reanem extra-classe para jogar o RPG (desenvolver a narrativa:
0 mestre conta a histéria e os personagens vao representando seus papeis).

8) Apresentacdo de personagens e obras. Nesse dia, os alunos vao para a sala
de aula ndo como alunos, mas como personagens dos livros lidos. Todos se
caracterizam, assumindo mesmo o0 seu personagem. Primeiro o Mestre se
apresenta como narrador do livro escolhido por seu grupo, conta a histéria do
romance, fala sobre a época em que o livro foi escrito e o autor. ApGs a
apresentacdo do Mestre, cada personagem do romance vai se apresentando,
dizendo o nome, falando sobre a sua participacdo no enredo etc

9) Na aula seguinte as apresentacdes, os alunos jogam o RPG.

Observagdes: Durante o jogo, o Mestre conta a histéria e os
personagens vao entrando na narrativa e representando o seu papel de forma
improvisada. Caso um personagem deseje alterar o curso da narrativa podera
fazé-lo, pois o personagem tem total liberdade e autonomia para isso.

Resultados: O resultado do trabalho foi bastante satisfatorio,
principalmente apds as apresentacfes, quando os alunos comecaram a
solicitar indicagbes de romances para ler. Muitos alunos disseram que 0s

personagens ajudaram a vencer a timidez.
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Nao afirmamos, entretanto, que todos os alunos, de todas as turmas
envolvidas, concluiram o ano letivo de 98 e 99 como eximios redatores ou
devoradores de livros. Mas podemos concluir, pelos proprios depoimentos dos
alunos nas entrevistas e questionarios, que o incentivo a leitura e producao de
texto, por ter sido reforgado através de jogos como o RPG, contribuiu bastante
para que os alunos se transformassem em leitores e escritores (aquele que
escreve) mais atentos e interessados.

No final do ano, tanto em 1998 quanto em 1999, os educandos estavam
empenhados em ampliar suas leituras e explorar os varios tipos de producéo
escrita. Alguns alunos manifestaram o gosto pela producdo de poemas, pecas
de teatro, biografias e textos jornalisticos.

Véarias sugestdes de trabalhos integrados em Lingua Portuguesa
surgiram dos proprios alunos, como: o circulo do livro; uma biblioteca s6 de
romances e biografias; uma ludoteca formada com jogos pedagdgicos criados
por alunos com supervisdo dos professores; um espaco para jogar RPG; e a
criacdo de um jornal de Comunicacdo e Expressdo. Todas as idéias foram
anotadas mas nenhuma completamente acatada até o final de 1999, por causa
da falta de disponibilidade de tempo dos professores e alunos, como também
do espaco fisico.

No discurso dos alunos, na oralidade, podiamos observar os resultados
do trabalho. Havia um maior cuidado no trato com a linguagem, eles passaram
a atentar melhor para a concordancia e sintaxe dos periodos e paragrafos

construidos.

Jogos de fixacdo de conteudos

Jogo : Dama de géneros

Aplicacdo: Turmas 09 e 06 de 1999.
Objetivo geral: Fixar géneros literarios.

Objetivo especifico:  Analisar semelhancas e diferencas entre os conceitos dos
géneros literarios.

Formacéo dos alunos: Duplas

Desenvolvimento : Esse jogo é composto de uma cartela de dama. O contetdo do
jogo é Géneros Literarios. De cada lado da cartela tem quatro géneros (narrativo/
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épico/ dramético e lirico) e dois tipos especificos de género narrativo (crénica e conto).
O jogo consiste em, por meio de fichas com o0 nome do respectivo género, encontrar,
percorrendo as casas em diagonal (utiliza-se apenas a vertical se a seta indicar), o
conceito correspondente ao género. A ficha com o nome do género deve permanecer
no conceito encontrado. Dois jogadores podem disputar a mesma casa. Entretanto, so
um estara certo, e 0 que estiver errado perdera a ficha para o adversario que tera a
oportunidade de fazer dama.

Regras:

1) As cartelas séo entregues aos alunos com as fichas azuis e vermelhas (cada
cor de ficha corresponde a uma ponta da cartela) contendo o nome dos
géneros.

2) Os alunos tém 10 minutos para realizarem a leitura conjunta dos conceitos
existentes na cartela.

3) Decide-se quem inicia o jogo.

4) O aluno que iniciar o jogo retira uma ficha qualquer de seu lado da cartela e
anda uma casa, sempre em diagonal.

5) O adversério procedera da mesma forma.

6) Ambos podem mover qualquer ficha de sua cor e respectivo lado na direcdo do
conceito de género correspondente a ficha.

7) Quando chega a um conceito, a ficha deve permanecer na casa marcando
ponto para o jogador.

8) Fara dama quem tomar uma ficha do adversario e encontrar o conceito
correspondente a essa ficha, percorrendo as casas em diagonal

9) Se duas fichas cairem na mesma casa-conceito, os adversarios discutirdo para
tentar chegar a uma conclusado, ndo chegando, o professor deve ser solicitado
para ajudar a resolver a questdo. O aluno que estiver certo ficard com a ficha
do adversério, podendo andar com essa ficha, encontrar o conceito correto e
fazer dama

10) A ficha s6 andar4 em horizontal se a seta indicar (apenas na passagem do
namero 11 para o numero 10).

11) O jogo termina quando os conceitos sédo todos preenchidos pelas fichas.
12) No final do jogo, cada aluno recebe um folha-resposta para conferir os acertos.

Resultados: ApoOs o jogo, abrimos discussdo sobre 0s géneros
literarios e seus conceitos. Muito foi debatido acerca da relagéo existente entre
0S géneros e o cotidiano do adolescente (cinema, teatro, etc.).

Alguns alunos, no inicio, ficaram com medo de arriscar nos conceitos,
entretanto, com a continuagao, a partir de uma releitura do que estava escrito,
tomaram coragem e deslancharam de forma tranquila e reflexiva. A

aprendizagem do conteudo ocorreu em decorréncia da troca entre 0s parceiros
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das duplas. Durante o jogo, aos alunos puderam tirar as ddvidas que ainda

existiam acerca da diferenciacdo dos géneros literarios.

Jogos de avaliagao

Jogos: caca-palavras / pescaria/ nUmero pesca palavra

Aplicacdo: turma 09 de 1999

Objetivo geral: Verificar a aprendizagem.

Objetivo especifico: Resolver jogos relacionando as respostas com as perguntas.
Formacéo dos alunos: Fileiras individuais.

Desenvolvimento: Esse jogo funcionou como forma de avaliar se os conteudos
estudados foram realmente aprendidos pelos alunos. Ele se constitui de duas etapas
que se completam. A primeira etapa contempla trés jogos (caga-palavras/ pescaria/
namero pesca palavras), onde os alunos devem encontrar as respostas das perguntas
propostas no proprio jogo, as quais dizem respeito aos contetdos: Trovadorismo,
Humanismo e Classicismo. Apds encontrar as respostas, 0os alunos devolvem 0s jogos
para que o professor faca a devida corregcdo. Em uma outra aula, o professor restitui
0s jogos aos educandos acompanhados de uma folha de redacdo, onde os alunos
deverdo sistematizar os conteudos trabalhados (perguntas e respostas).

Regras:
1) Os jogos séo entregues aos alunos

2) Os trés jogos devem ser respondidos:
Caca-palavras: Os alunos Iéem as questdes e encontram as respostas

no caca-palavras.

Pescaria: Utilizando-se das letras do diagrama, os alunos véao retirando
caracteristicas da literatura classica. Todas as palavras (caracteristicas)
devem conter apenas as letras que constam no diagrama.

Numero pesca palavras: Os alunos deverdo preencher os espacos (ha
horizontal) de 1 a 10 com as respostas das questdes que constam
abaixo do jogo. Para numeros iguais, letras iguais. Resolvido o
problema, surgir4d, nas casas vazias (sem numeracdo), uma
caracteristica do Classicismo. Os espacos preenchidos com o0s sinais

(@) e (*) devem ficar sem letras.

Apds responder 0s jogos, o aluno utilizara os contelddos em jogo para
desenvolver um texto critico que ilustre a passagem do Trovadorismo para o
Classicismo.

Concluida a redacdo, o professor recolhe as avaliacbes para posterior
corregao.
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Resultado: O resultado foi surpreendente. Logo no inicio da avaliacdo
era visivel a tranquilidade dos alunos ao resolverem as questdes propostas nos
jogos. Até mesmo os alunos que ainda tinham duavidas acerca de alguns
conteudos nao ficaram nervosos, pois perguntas e respostas estavam dentro
dos préprios jogos. A preocupacdo maior era articula-los de forma clara e
precisa. Na prépria avaliagdo, os alunos fixavam e aprendiam os conteudos. No
momento da redacédo néo foi diferente, todos procuravam, através dos jogos,
sistematizar os conteudos trabalhados de forma critica e reflexiva. O resultado
quantitativo da avaliacao fez apenas reforgar a qualidade da aprendizagem.

Os alunos aprenderam a estudar a Lingua Portuguesa de forma
reflexiva e critica, procurando sempre estabelecer uma ponte entre o contetdo
em jogo e o seu cotidiano. Se, no inicio do ano letivo, havia reclamacgfes do
tipo; “N&@o gosto de Portugués”, “Literatura é coisa de maluco”, durante e apos
0S jogos o0s alunos mudaram de opinido. As aulas, por serem vivas e
dindmicas, transformaram a disciplina em algo prazeroso, necessario e
interessante.

Como a avaliacdo deixou de ser seletiva e passou a ser diagnostica,
ficou muito mais facil tanto para os alunos quanto para as professoras
perceberem os conteudos que nao foram verdadeiramente aprendidos. A
avaliacao tornou-se um momento de reflexdo e aprendizagem.

Nos dois anos, nas turmas envolvidas no projeto Ludopedagogico,
tivemos alunos mais vivos, criticos, participativos e dinamicos. Assim, podemos
concluir que os conteudos da Lingua Portuguesa, inseridos nos jogos
pedagogicos, foram trabalhados de forma dinamica, natural, prazerosa e

reflexiva, sem a angustia e o estresse de quem finge que aprende.
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6 CONSIDERACOES FINAIS
O jogo, nunca é demais repetir, é coisa séria...

Jean Chateau

A ludicidade, na educacéo, enquanto pratica pedagdgica, vem tomando
forma e provando sua eficiéncia no que diz respeito a garantia de que
educacdo e educador construam e troguem conhecimentos através das
experiéncias, da alegria, do prazer, fazendo das dificuldades elementos
constituidos como passagem para o conhecimento a aprendizagem. A prépria
natureza do ludico nos faz acreditar ser, ele proprio, uma manifestacdo da
linguagem pessoal de cada um. Dar sentido a essa linguagem consiste na
intencdo verdadeira da pratica pedagdgica ludica. E o que podemos afirmar,
diante da observacao de sua pratica, é que a acdo de quem joga ou brinca, na
sala de aula, como também fora dela, se confunde consigo préprio. No
momento da pratica ludica, da descoberta, da criacdo, revela-se a parte mais
secreta de n6s mesmos, e a luz sdo trazidas as duvidas, as dificuldades, os
medos, as angustias, e é através dessa manifestacdo que o vazio se enche de
“plenitude”, transforma-se em atividade, abandona a passividade e deixa
emergir a vontade criadora, o desejo de aprender coisas do mundo. Essa
experiéncia que reune a autonomia, a liberdade, o respeito as regras, o prazer
e o desprazer, o esforco, a fadiga e a ordem € uma tentativa de recuperar o
sabor natural da aprendizagem e do conhecimento fragmentado que a escola
costuma transmitir.

O ludico ndo é um redentor, o salvador para as deficiéncias da
educacao, mas cumpre um papel verdadeiro e comprovado de reconciliar aluno
e professor consigo mesmos, com 0 outro e com o0 mundo, ajudando-os a
libertarem-se da passividade e oferecerem-se ao desejo de aprender, para a
vida, os contetudos dos quais necessitam para tornarem-se inteiros, felizes e
plenos.

Realizar esse trabalho de investigacdo foi apenas confirmar a eficacia
da pratica ladica, sua validade enquanto recurso de ensino-aprendizagem. E
para tal, observamos os adolescentes em acdo ludica em quatro turmas de 1°
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ano do Ensino Médio, em 1998 e 1999, na disciplina Lingua Portuguesa, no
CEFET-Ba, e analisamos a postura dos mesmos e dos seus professores antes,
durante e depois das atividades, considerando a acao ludica, as falas dos
jogadores, os questionamentos levantados, as duvidas apresentadas durante a
atividade e a forma com que ambos lidam com o conteudo do jogo. A partir da
investigacdo, andlise e avaliacdo dos resultados, podemos confirmar a teoria
de que o ludico é, mesmo na educacdo, uma funcdo essencial, visto que
trabalha com elementos que impulsionam educador e educando a fome de
aprender, de conquistar a si mesmos e abrir 0 seu espirito ao mundo.

Na pratica pedagdgica, quando se fala em ludicidade, a preocupacéo
recai sobre os conteudos. Na verdade, a intencdo ndo é propor um jogo ou
uma brincadeira que traga apenas seus proprios conteudos, mais os conteudos
das disciplinas a que servem. Em nossa pesquisa, procuramos analisar esses
conteudos, sua introduc&@o nos jogos e brincadeiras e a forma como os alunos,
a partir deles, constroem o saber prazerosamente.

Constatamos que nas atividades utilizadas em sala de aulas, nas quatro
turmas observadas, a acdo ludica estava voltada sempre para conteddos
especificos da matéria. Quando jogavam loto, bingo, domin6 ou mesmo
brincavam, conteddos como pontuagédo, ortografia, acentuagéo grafica estavam
sempre presentes. A preocupacao nao era apenas sentir prazer no ato do jogo,
mas fazer dele uma experiéncia plena em que o conhecimento pudesse ser
construido, reorganizado e aprendido em acgdo conjunta. Aprender literatura,
por exemplo, através de jogos, significa muito mais que jogar ou decorar
conteudo, mas representava uma descoberta, uma viagem ao mundo subjetivo
das palavras. Assim, verificamos que ficava claro para os alunos que os
conteudos da disciplina e os contetdos do jogo significavam, na verdade, os
conteudos da propria vida.

Nesse sentido, uma educacéo ludica € de fato uma educacédo para a
vida. Ndo ha uma preocupacdo em aprender para despejar conhecimento em
avaliacao do tipo teste ou prova, ou seja, ndo se estuda em virtude de uma
posterior avaliacdo, mas a aprendizagem ocorre muito mais como uma
necessidade, um desejo vivo e verdadeiro de conhecer a si mesmo e ao

mundo.
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Dentro desse contexto, o ensino da lingua portuguesa surge como uma
experiéncia, uma situacéo real de vida, onde conhecimento e prazer, individuo
e sociedade constituem uma unidade organica. Considera-se, portanto, que no
Portugués, como em qualquer outra matéria, sé aprendemos de fato aquilo que
praticamos. Seja habilidade, atitude, apreciacdo, s6 as aprendemos ou
adquirimos se as praticarmos.

Enquanto, na acdo ludica, um aluno esta aprendendo os elementos
integrantes da oracéo, esta também, simultaneamente, ganhando atitudes para
com a vida toda, isso porque ele compreendera que o sujeito da ora¢do ndo é
diferente dos sujeitos reais do cotidiano, e que a oracao praticada por esse
sujeito ndo é diferente das oracbes praticada por sujeitos reais. SO existe
sentido nessa pratica porque nada € ensinado isoladamente, e toda
experiéncia vivenciada tem em vista o seu uso e fungéo na vida. Dai nasce o
prazer, quando, a partir do vivido, a ansiedade, 0os temores e 0 amargor séo
vencidos.

Nas turmas observadas, 0s jogos e brincadeiras trouxeram vida a sala
de aula. E 0 que ajuda bastante o éxito das atividades foi o espirito ludico dos
professores. Creio que um educador que ndo se permita brincar, sentir prazer,
experimentar, ndo seja capaz de criar um espaco saudavel para que seus
alunos o facam naturalmente, espontaneamente. Para desenvolver uma
atividade ludica, o professor deve também té-la vivenciado, experimentado as
emocdes e aprendizagem que emergem dela. Um educador ludico é aquele
gue compreende 0 jogo e a brincadeira, em termos pedagdgicos, enquanto um
movimento de construcao, de experiéncia, e tem a clareza de que o importante,
na acao ludica, ndo € o acumulo de conhecimentos, mas o desenvolvimento de
capacidades que podem ocorrer através dela.

Constatamos, através das observagfes feitas, que, para o aluno, tao
importante quanto praticar uma atividade ludica construida ou adaptada pelo
professor € inventar, adaptar e confeccionar seu proprio jogo. Durante a
construgdo dos jogos, os jovens brincam e aprendem com a seriedade de
guem tem um dever a cumprir. Os conteudos da matéria sdo neles incluidos e
passam a constituir uma coisa s, sem que haja a preocupacao de se atentar
mais para um do que para o outro. Assim, criar um jogo é também construir e

transmitir conhecimentos.
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As regras do jogo devem ficar bem claras tanto para o professor quanto
para o aluno. Compreendé-las € jogar tranquilo, com seguranca. Mas se iSso
nao acontece, 0 jogo para, a motivacdo acaba, o conteudo se perde, e a
“pbagunca’ ocorre. E diferente o que chamamos de “bagunca”, da “algazarra”
que ocorre N0 Momento em que 0s grupos iniciam o jogo. E natural, na maioria
das atividades, falar alto, questionar, dar risada, interagir com 0 outro, iSso
porque o ludico provoca esses comportamentos, entretanto, sO € saudavel
quando as regras do jogo tronam-se claras, porque, conforme afirma Jean
Chateau (1987, p. 27), “[...] a regra é o instrumento da personalidade [...] é a
ordem posta em nossos atos”. Sem a ordem e sem a regra a bagunca e a
indisciplina se formam muito mais como uma chance de protestar contra o

imobilismo, o trabalho desorganizado, a acéo individual.

[N

Compreender a dimensao do ludico € voltar o olhar para o futuro,
perceber a temporalidade do homem como ritmo simbdlico e animal.

A andlise de Froebel (1913) sobre a educacdo deixa transparecer
claramente a validade da experiéncia com os jogos e brincadeira. A luz do
pensamento romantico, ele mostra que o brinquedo é uma elevada etapa do
desenvolvimento da crianca, conferindo-lhe “contentamento, liberdade, repouso
interno e externo, paz com a humanidade”. O ludico € concebido, portanto,
como um ritmo — imagem — prazer que fixa no aluno, em sua realidade, a
substancia transformadora de uma linguagem natural. E se é bom para as
criangas, também o é para os adolescentes que ndo encontram na escola a
alegria e o prazer de aprender conteudos que enriquecam suas vidas, seu
cotidiano.

Observando o comportamento dos jovens no momento em que
vivenciam atividades ludicas, como a pratica de jogos, logo percebemos a
existéncia do desejo de construir, descobrir, investigar e, através disso, ser
feliz. O aprendizado deixa de ser uma “obrigacdo penosa” e passa a ser algo
natural, refrescante, embora muitas vezes dificil e arduo. Mas o que vale
mesmo nessa experiéncia é o sabor de sentir o conhecimento como algo vivo e
dindmico. Se a escola o faz parecer penoso, mecanico e “chato”, por outro lado
o ludico converte-o em ritmo, chama, luz. No ato ludico, o ser se reconhece
para logo apos revelar-se plenamente, em estado de gozo e sublimacéo, e é

nesse momento que a aprendizagem ocorre de forma eficiente. Essa prética
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abre caminhos e traduz uma acdo que se revela inseparavel do homem, de
suas idéias, seus pensamento, seus sonhos, é porque consiste em um ato
consciente e planejado. No momento em que o ludico firma-se como uma
pratica, o jovem passa a representar seu mundo, criando a historia e fazendo-a
acontecer. Assim, a experiéncia vai mostrando que € possivel a construgado de
um novo mundo, onde o respeito ao “eu” do adolescente manifesta-se como

um alimento a alma.
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APENDICE A — QUESTIONARIO ESTUDANTE

CENTRO FEDERAL DE EDUCACAO TECNOLOGICA DA BAHIA
EDUCACAO LUDICA: UMA EXPERIENCIA EM LINGUA PORTUGUE SA, NO
ENSINO MEDIO.

PROFESSORA: ... e

QUESTIONARIO

1. Escreva uma frase que traduza os seus sentimentos acerca dos jogos
desenvolvidos em Lingua Portuguesa.

2. O que vocé acha de trabalhar os contetdos de Literatura, Redacdo e
Gramatica da forma como séo trabalhados em Portugués?

3. Vocé tem feito descobertas pessoais durante os trabalhos desenvolvidos?
Quais?

4. Vocé tem estudado com mais prazer ou simplesmente por obrigacdo?

5. Paravocé, o que é estudar com prazer?

6. Cite os momentos em que as aulas foram mais prazerosas.




10.

11.

13.
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Cite os momentos em que as aulas nao foram prazerosas.

Vocé acha que o uso do livro didatico é importante para garantir sua
aprendizagem? Comente.

E possivel trabalhar com o livro didatico de forma lidica? Comente.

Vocé tem criticas a fazer do trabalho realizado em Lingua Portuguesa?
Aponte-as.

Durante a aplicacéo dos jogos:

( ) o professor interage com 0s alunos;

( ) o professor néo interage com os alunos;

( ) o professor incentiva a aprendizagem dos alunos;

( ) o professor ndo incentiva a aprendizagem dos alunos;
( ) os alunos interagem entre si;

( ) os alunos competem o tempo inteiro;

( ) h& troca de experiéncias entre alunos e professora.

Faca um desenho que represente seus sentimentos em relagéo a disciplina
Lingua Portuguesa, no ensino medio.
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APENDICE B — QUESTIONARIO PROFESSOR

CENTRO FEDERAL DE EDUCACAO TECNOLOGICA DA BAHIA
EDUCACAO LUDICA: UMA EXPERIENCIA EM LINGUA PORTUGUE SA, NO
ENSINO MEDIO.

PROFESSORA: ...

QUESTIONARIO

|. Ha& quanto tempo vocé leciona no CEFET-Ba?

4 O que a motivou a desenvolver atividades ludicas em Lingua Portuguesa?

5 Para vocé, o que € o ludico?

6 Como vocé seleciona os jogos com que trabalha?

7 De que forma os conteudos da disciplina Lingua Portuguesa sé&o
introduzidos nos jogos?

8 Antes de colocar em prética qualquer jogo, vocé traca um plano de
trabalho? Como é feito o seu planejamento?

9 Vocé prepara os alunos antes de iniciar um jogo? De que forma?

10 Em relacéo as regras dos jogos, vocé as determina ou ndo? Comente.




11Como vocé conduz os jogos desenvolvidos em sala?
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12 De que forma vocé avalia a aprendizagem dos alunos ?

13 Qual a sua finalidade ao desenvolver jogos no ensino médio?

14 De gue forma os alunos reagem aos jogos?

15 Em que momentos suas aulas sdo mais prazerosas?

16 Em que momentos vocé sente que suas aulas nao estao sendo
prazerosas?




