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RESUMO

Esse trabalho ira refletir sobre aspectos do projeto por mim realizado na Creche/UFG em
2009, tendo o jogo teatral como metodologia de ensino de teatro a criangas de trés a quatro
anos, unindo a ele o jogo dramatico, o faz-de-conta e o jogo tradicional.

A escolha de jogos teve como um dos motivos a percepcdo que, ao trabalhar com o0s jogos
teatrais as criancas simulam e exploraram situagdes vivenciadas em seu cotidiano ou que nédo
gostariam de vivenciar na vida real, mas percebem no jogo possibilidades de explora-las.
Agindo elas reproduzem os papéis do meio cultural a sua volta, explorando diferentes formas
de relaces e valores presentes em seu contexto. Possibilitando vivéncias com elementos reais
e irreais, podendo ou ndo ter a insercdo de objetos, mas tendo o simbolo como elemento que
transita entre a fantasia e o ficticio.

Este trabalho objetiva observar a relacdo da crianca com as regras e convencdes de grupo.
Procura também explorar as relagdes entre criangca/espago — crianca/crianca —
crianga/educador, vivenciadas durante as situacdes dramaticas, apontando como o jogo teatral
pode contribuir diretamente no processo de apropriacdo e interacdo da criangca com a
sociedade em que esta inserida e com o aprendizado de alguns elementos teatrais em suas
vivéncias.

Percebe-se que a crianca ao participar desses jogos, conhece e reproduz situacdes dramaticas,
vivenciam novas possibilidades de aprendizagem e engrandecem 0 seu conhecimento a
respeito da area do teatro.

Enfim, tracando um pardmetro a respeito da instituicdo de educacdo infantil, o histérico do
jogo,contendo suas ramifica¢fes que se ddo em drama infantil/faz-de-conta, jogo tradicional e
jogo teatral e a minha experiéncia enquanto estagio, pode se concluir que, as estratégias darao
certo se vocé planejar, aplicar e avaliar, apontando aspectos relevantes quanto ao papel do

educador, que conseguira seus objetivos se lutar por aquilo que acredita.

Palavras chaves: drama infantil, jogos teatrais, jogo simbolico, teatro na educacao infantil e
pedagogia do teatro.
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INTRODUCAO

O jogo e a brincadeira estdo presentes na sociedade desde o surgimento da cultura,
retratando, através do brincar (momento ludico), aspectos culturais, sociais e de sobrevivéncia
em gue o ser humano esta envolvido. O homem vivencia essa brincadeira, 0 homem joga, em
varias etapas de sua vida, sendo que esse jogo se modifica de acordo com suas fases de
desenvolvimento. O jogo € um método de conhecimento humano. Na infancia, ao se envolver
com 0s jogos, as criancas simulam situagdes vivenciadas em seu cotidiano ou que néo
gostariam de presenciar na vida real, por perceberem no jogo possibilidades de explora-las.
Agindo, elas reproduzem os papéis das pessoas que estdo a sua volta, experenciando
diferentes formas de relagdes e valores presentes em seu contexto.

Entdo, considerando-se que o0 jogo é algo tdo presente e humano, fazendo parte da
vivéncia e existéncia infantil, porque ndo aplicar/desenvolver jogos teatrais em criangas no
periodo da educacdo infantil? Essa pergunta me inquietou e entdo decidi arriscar. Durante a
graduacgdo ouvi varios comentérios de que a aplicacdo de jogos teatrais para crian¢as muito
pequenas pode ndo dar certo, devido, entre algumas das observacdes, ao necessario
cumprimento e a absorcao de regras.

Assim, foi a partir das leituras sobre jogos teatrais e do meu estdgio na
Creche/UFG, que me posicionei diante da possibilidade de adaptar jogos e tentar aplica-los a
criangas na faixa etaria de 3 a 4 anos. Busquei relacionar essas experiéncias como estagiaria
de uma instituicdo de educacdo infantil, com estudos realizados durante a minha graduacéo
em Artes Cénicas da Universidade Federal de Goias de 2006 a 2009.

Meus objetivos foram:

1 - observar como essas criangas exploraram as regras, 0os combinados e as
convencdes cénicas estabelecidas pelo grupo;

2 - ressaltar como as relacBes entre criangca/espaco — crianca/crianca —
crianca/educador, vivenciadas durante as situagdes dramaticas, contribuem com o processo
ensino e aprendizagem na educacdo infantil;

4 - entender o que € o drama infantil e como ele é observado no local em foco e,
aliado a ele, o faz-de-conta, que poderdo ser estimulados pelos educadores ou vivenciados nas

brincadeiras das préprias criancas;
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5 - refletir sobre as aplicacbes dos jogos com as criancas desta faixa etaria e

buscar alguns aspectos da posicdo do educador enquanto mediador, cimplice e estimulador
dessas vivéncias.

Neste trabalho farei também uma apresentacdo da Creche/ UFG para que o leitor
possa compreender qual espaco de educacdo infantil estou retratando, buscando ressaltar
como ¢ feito o trabalho pedagogico e alguns pontos presentes em seu projeto politico e
pedagdgico (PPP), que identificardo a forma de se educar nessa institui¢do. Essas informacoes
serdo necessarias para a compreensdo do contexto de aplicagdo dos jogos.

Um dos apontamentos que me levou a perceber a importancia do teatro na
educacdo infantil, foi quando notei o quanto os olhos das criancas brilhavam ao ver as
contacGes de histdrias ou pecas que as educadoras apresentavam, sendo que, ao final de cada
apresentacdo, havia a oportunidade das criangcas reproduzirem a histéria contada, pois
abriamos espaco para elas vestirem as fantasias e recontarem as histdrias segundo o seu ponto
de vista. Outras observacdes foram feitas durante o préprio cotidiano das criangas, notei que
elas encaram situacOes imaginarias como verdadeiras. Dragdes, monstros, lobos, entre outros,
se tornam tdo reais que algumas criancas até choram de medo quando estes lhe sdo
apresentados.

Outra vivéncia muito significativa para suscitar a vontade de realizar esse
trabalho, foi observar como as criancas estavam estabelecendo regras (entre elas e entre 0s
educadores) e aprendendo a respeitd-las. Na aplicacdo de alguns jogos populares, as criangas
comecavam olhando e, a partir da observagdo de como se fazia, iam participando, sendo que
muitas ja conseguiam respeitar regras e até criar outras.

Unindo estas vivéncias, sendo que uma traz o teatro e a possibilidade de explora-
lo e a outra a presenca de jogos e alguns dados significativos do mesmo, me instiguei de
trabalhar e explorar o faz-de-conta, 0 jogo e o teatro unificados, que se resultam no meu
estudo de caso.

Dentro dos resultados e impactos esperados, sei que nem todos serdo satisfatérios,
gue serdo métodos possiveis ou suscetiveis ao erro e que poderei também analisar esses
pontos e modifica-los para futuras experiéncias. Assim, esta reflexdo me permitird aprofundar
a postura de educadora teatral tanto no ensino formal como informal.

Ndo tenho como finalidade uma apresentacdo teatral final, enquanto uma
montagem, mas que as criancas tenham contato com o fazer teatral por meio dos jogos.

Sabendo que esse contato poderd trazer muitos pontos positivos para a sua formacao e
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desenvolvimento, trazendo também, a importancia da insercdo do teatro no cotidiano de

creches e pré-escolas.
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2 O LUGAR ENCANTADO

Ame a infancia; estimule seus jogos, seus prazeres, seus encantadores
instintos... Considere o homem no homem e a crianga na crianca... A
natureza deseja que as criancas sejam criangas antes de serem homens. Se
tentarmos inverter a ordem, produziremos frutos precoces que ndo teréo
nem maturacdo nem sabor, e logo estardo estragados... A infancia tem seus
meio prdprios de ver, pensar, sentir, que Ihe séo convenientes; nada é menos
razodvel que substituir o que nos € proprio. (ROUSSEAU apud
COURTNEY, 1980, p. 17).

O espaco da educacgdo infantil tem um historico de aproximadamente cento e
cinglienta anos, mas o crescimento pela busca por essa instituicio no Brasil deu-se
principalmente na década de 70, tendo principal motivo a insercdo da mulher no mercado de
trabalho. Outro motivo foi 0 aumento da consciéncia social, bem como o reconhecimento da
importancia e da necessidade da educagéo social na infancia, havendo uma preocupagéo, tanto
de oOrgaos publicos como de instituicbes de ensino, em realizar estudos tedricos e pesquisas
voltadas a esse campo, sendo de importancia fundamental para a implementacéo de politicas
publicas para a infancia.

O surgimento de creches em universidades inicia-se na década de 70, mas € no
periodo de 1980 a 1992 que ocorre uma grande expansdo dessas creches universitarias.
Também nesse periodo, precisamente em 1989, os servidores das universidades, homens e
mulheres, passam a ter o direito a creche no local de trabalho, a partir do decreto n°® 93.408 de
10/10/19809.

Mas o direito legal ndo foi totalmente concretizado, pois se percebeu que a
maioria das instituicdes ndo conseguiam atender criancas de 0 a 6 anos em periodo integral e
gue algumas estavam vinculadas a Orgaos diversos dentro das universidades e ndo a
Centros/Faculdades de Educacdo. Foi a partir dai que se inicia a preocupacao de atividades
em sintonia com o principio académico universitario de ensino, pesquisa e extensao.

A instituicdo de educacao infantil € um espaco muito importante para a crianca,
pois nele estardo presentes as relagdes de crianga/crianga, crianga/educador, crianga/espaco e
crianca/objeto, que é algo essencial para possibilitar 0 seu desenvolvimento. E como
Vygotsky descreve:

...0 ser humano constitui-se enquanto tal na sua relagdo com o outro social.
A cultura torna-se parte da natureza humana num processo histérico que, ao
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longo do desenvolvimento da espécie e do individuo, molda o
funcionamento psicolégico do homem. (apud OLIVEIRA, 1992, p. 23).

Tendo como campo para pesquisa privilegiado um espaco de educacdo infantil
que traz como preocupacdo central a construcdo e o aprofundamento dessas relagdes e do
conhecimento humano; tendo como pressuposto que 0s cuidados com a crianca vao além dos
higiénicos e alimenticios, percebo o cuidar e o educar de forma integrada, e a arte como parte
importante deste processo.

Esse espago, onde realizei o estdgio como aluna de Artes Cénicas da Universidade
Federal de Goias desde fevereiro de 2008, denomina-se Creche/UFG, que é uma instituicéo
que atende filhos de funcionarios, alunos e professores vinculados a Universidade Federal de
Goias e fica localizada no Campus Samambaia — Campus Il, e atende em periodo integral,
que vai desde as 7 horas até as 18 horas.

FOTO 1 - Entrada da Creche/UFG- setembro de 2009.

A implementacdo dessa instituicio na Universidade Federal de Goias foi
concluida em 1989, ha dez anos, e tem origem na luta dos trabalhadores do Hospital das
Clinicas por um local onde pudessem deixar suas crian¢as no periodo de trabalho. De acordo
com os relatorios da Pro Reitoria de Assuntos da Comunidade Universitaria (PROCOM)
(1991), a Creche/UFG foi criada como um instrumento de prestacdo de servigos, integrando-
se a politica social da Universidade, 0o que situa sua criagdo como um dos programas

assistenciais da Pro-Reitoria de Assuntos da Comunidade Universitaria.
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O corpo docente dessa instituicdo ¢ formado por quatorze bolsistas, quatro da

PROCOM, trabalhando vinte horas semanais, sete da Pré Reitoria de Administracdo e
Financas (PROAD) que trabalham 30 horas semanais e outros trés que trabalham 20 horas,
além 2 de técnicos, 5 professores efetivos e 6 substitutos que trabalham 40 horas semanais.
Esses educadores atualmente estdo formados ou estudando nos seguintes cursos: Artes
Cénicas, Pedagogia, Enfermagem, Letras e Educacéo Fisica.

Trés dos quatro bolsistas da PROCOM, sendo dois no periodo da manha e um no
periodo da tarde, sdo denominados dinamizadores. Esses realizam uma rotatividade entre 0s
grupos’ de criancas, ficando cada dia em um agrupamento diferente. Isso é realizado para que
0s outros educadores aproveitem uma hora da semana para redigir os seus relatos ou estudar
algum tema voltado as praticas pedagogicas da Creche.

O turno ¢ dividido em matutino (7 horas as 13 horas) e vespertino (12 horas e
15minutos as 18 horas) em que o quadro de educadores varia de um turno para o outro, mas
busca-se uma integracdo entre esses turnos, tanto na forma de educar quanto nas aplicacGes de
idéias e projetos. Para que isso ocorra ha a parada pedagdgica, que é um momento que
acontece toda segunda sexta-feira do més, em que o grupo se redne para discutir e refletir
sobre as praticas pedagogicas, formular estratégias, compartilhar situacdes, estudar textos,
ministrar ou assistir a palestras, enfim, para ajudar o educador e o grupo na acéo pedagdgica.

Ha, aliados a esses educadores, dois grupos: o da limpeza (terceirizado) e da
cozinha (técnicos), sendo que esta Ultima recebe apoio de uma equipe de estagiarias da
nutricdo, mesmo esses, que ndo sdo educadores oficiais, sdo considerados educadores na
concepcao de ensino adotada pela creche.

Desta forma, os educadores da instituicdo estdo organizados em cinco equipes que
trabalham de forma articulada, essas equipes séo:

» Equipe administrativa: coordenacdo administrativa, secretaria e auxiliar de
secretaria.

» Equipe pedagogica: coordenacdo pedagégica e os educadores efetivos,
substitutos e bolsistas.

» Equipe de nutricdo: cozinheiros, auxiliares de cozinha, estoquista, lactarista e
as estagiarias.

 Equipe de higiene e seguranca: higienistas e porteiro.

"er questdes mais especificas sobre esse agrupamento na pégina 16.
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« Equipe de apoio®: médico pediatra, nutricionista, assistente social e odontéloga.

A Creche/UFG possui 112 vagas, sendo que freqglientam 26 criancas em periodo
integral, 51 no periodo matutino e 48 no turno vespertino, ocupando assim, um total de 99
vagas. Sendo que, dessas 99 vagas, 37 séo ocupadas por filhos de estudantes, 25 por filhos de
docentes e 11 por filhos de técnicos.

As criangas que freqiientam esse local possuem de 72 dias até completarem quatro
anos (desde que o pai ainda contenha vinculo com a Universidade até a crianga completar essa
idade). H& uma separacdo delas em grupos, onde a idade é um dos requisitos a ser
considerado, juntamente com aspectos especificos do seu nivel de desenvolvimento
(psicoldgico, motor, afetivo e cognitivo). A crianga permanece no bercario até atingir um ano
e somente quando estdo com a marcha bem desenvolvida (que é 0 momento que as criangas
conseguem ficar em pé e andar sem a necessidade do adulto para segura-la), vdo para o grupo
I, onde elas permanecem até completar dois anos, ocasido em que desenvolvem certo controle
sobre os esfincteres e com a fala pelo menos iniciada. As criancas do grupo Il permanecem
nesse agrupamento até completarem trés anos e desenvolver certa autonomia ao ir ao
banheiro, trocar de roupa, escovar os dentes e possuir a fala bem desenvolvida, e quando esses
requisitos sdo alcancados, elas passam para o agrupamento Il em que as criancas
permanecem até completar quatro anos e, ao atingir essa idade, saem da Creche/UFG.
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FOTO 2 - Criangas do agrupamento 111 do segundo semestre de 2009.3

2 Os profissionais das areas de medicina, odontologia, servico social e nutricdo sdo lotados na PROCOM

e prestam assessoria a Creche sempre que necessario.

® Os pais assinaram uma autorizacéo para a divulgacao das imagens das criangas presentes neste trabalho.
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Esses agrupamentos nao sdo locais isolados, em que cada grupo possui a sua sala,

com as suas criancgas, sem haver interacdo com 0s outros agrupamentos, busca-se que haja
contatos entre as criangas de diferentes idades em um mesmo espaco, 0 que € primordial para
o aprofundamento das relagdes entre criancas em diferentes fases de desenvolvimento,
enriquecendo-se assim as suas relagdes, pois a crianca € um ser social e nele se desenvolve,
desde a familia até os contatos maltiplos dentro das institui¢des de educacao infantil.

Um dos momentos em que um agrupamento se separa dos demais é quando as
criangas vao se higienizar ou utilizar o vaso sanitario. Cada grupo tem o seu banheiro, em que
ocorrem além de atos higiénicos, momentos de atividades individuais, que podem ser rodas de
conversas, contacdes de historias, colagens, enfim, é 0 momento exclusivo daquele grupo. O
qual é muito importante, pois é uma troca de informagdes, vivéncias e conhecimentos das
criangas e dos educadores, além de possibilitar momentos de afetividade, de exposi¢do de
pensamentos, enfim, de escutar a crianca e saber as suas necessidades e opiniGes. H& também
outros momentos em que o educador se agrupa com as criancas nas salas de musica, artes,
brinquedos e brincadeiras e as vezes acontece até algum passeio que é realizado apenas como

um grupo de criangas ou um projeto especifico para o grupo, dependendo de algum interesse

particular que eles apresentem.

FOTOS 3 E 4 - Fotos tiradas do agrupamento 11 no momento de escovagdo — 9 de setembro de 2009.

H& uma rotina estabelecida pelos educadores e realizada juntamente com as
criangas, que ndo deve ser tediosa nem macante, mas ha regras e uma seqiéncia de horarios
para a realizacdo das atividades. O que mostra que nesta idade ha um constante experimentar

e vivenciar de regras.
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No espaco fisico temos a area administrativa que é formada por trés salas, uma em

que se encontram os trabalhadores dessa area, a sala da coordenacdo pedagdgica e a outra
onde sdo realizados os planejamentos e 0s momentos de estudo dos educadores.

A érea de apoio é formada pela cozinha, almoxarifado, lavanderia, despensas,
lactério, rouparia, 0s sanitérios e o refeitorio dos adultos.

No ambiente pedagdgico, que é o local destinado as criangas, encontramos seis
salas que ficam abertas para 0 uso das criangas, estas tém portas que dado acesso ao corredor,
onde se encontram 0s banheiros e o refeitorio. Cada sala ainda tem outra porta que as liga ao
patio, que € um grande espaco descoberto, com um tanque de &gua (piscina) com
aproximadamente 30 cm de profundidade por 2m de didmetro, sendo que este tanque é
utilizado somente quando se trabalham atividades aquaticas, possui também um tanque de

areia, algumas arvores e um quiosque.

N
(AL

I
b

FOTOS 5 E 6 -Péatio da Creche/UFG — setembro de 2009.

FOTO 8 - Tanque de areia- setembro de 2009.
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Ha outro patio que contém motocas para as criancas andarem, juntamente com

uma casinha e alguns balancos.

FOTO 9 - Foto da casinha — outubro de 2009.

As salas sdo organizadas da seguinte forma: sala de artes, de sono, de brinquedos,
de livros, sala de video e de musica.

Na sala de artes as criangas tém contato com tintas, massinhas, fantoches, argila,
entre outros, tendo a presenga de mesinhas que sdo utilizadas para a realizacdo de algumas
atividades. Outra sala € a de musica em que estdo presentes instrumentos musicais como
pandeiros, chocalhos, tridangulos, um piano grande, entre outros, eles se encontram em
prateleiras baixas a mais ou menos 20 centimetros do solo, sendo de facil acesso as criangas.
A sala de brinquedos possui varios tipos deles: bonecas, carrinhos, bambolés, brinquedos

educativos, cordas, entre outros.

FOTO 10 - Sala de brinquedos- agosto de 2009.
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A sala de livros possui uma estante de tamanho acessivel as criangas com livros
selecionados para elas, tendo almofadas, um sofa, um balcdo, um carrinho de livros, uma

mesinha e uma cobra enorme feita de espumas.

FOTO 11 - Sala de livros — agosto de 2009.

Na sala de sono encontramos colchdes, lencois e cobertores. E o local em que as
criangas repousam. E a sala de video é aonde temos uma televisdo e um DVD, e 1a realizamos
atividades ou as criancas apreciam mausicas, filmes, animacdes, entre outros.

Outros dois lugares pedagdgicos que existem nessa instituicdo é o banheiro e o
refeitorio, locais em que as criangas aprendem a se alimentar e se higienizar, tendo sempre a

instrucdo do educador para que isso ocorra, buscando sempre a autonomia da crianca.

FOTO 12 - Momento da colagéo — setembro de 2009.
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Na parte externa da creche temos a varanda, o parquinho e 0 pomar que também
sdo explorados pelas criancas com a presenca do adulto e atraves de um convite feito por este.

Em questdo de atendimento, a Creche/UFG retoma as atividades ap0s 0 recesso
natalino e mais 15 dias de férias. Simultaneamente ao retorno das atividades, ha a inscri¢éo e
selecdo de criancas, filhas de professores e técnicos, que ja iniciaram também as suas
atividades na universidade e no més de marco sdo realizadas as entrevistas com 0s pais
estudantes, que é quando iniciam suas atividades escolares e necessitam da vaga na creche.

Além do inicio e término das atividades, a instituicdo tem eventos que sao
previstos no calendério*,como:

Feira do Livro: ocorre apenas uma vez ao ano e nesse evento sdo expostos varios livros
literarios para apreciacdo da comunidade da Creche/UFG.

Confraternizacdo com a Familia: este evento acontece nos meses de maio, agosto e
dezembro.

Festa Junina: tradicional festa da Creche que se realiza em junho ou julho.

Oficina com os Pais: acontece uma vez por ano em que sdo realizadas atividades preparadas
pelos educadores e pelos préoprios pais.

Feira de Miudezas: acontece no més de outubro e configura como mais um espaco de
interacdo entre a Creche e as familias, em que se vendem com valores simbdlicos algumas
producdes das criangas.

Semana da Crianca: comemoracdo especial durante uma semana inteira no més de outubro
com atividades que se diferenciam das outras realizadas durante o restante do ano.

Conselho de Creche: avaliagédo do desenvolvimento das criancas e posterior reunido com 0s
pais que acontece pelo menos duas vezes por ano.

Avaliacdo e Confraternizacdo: atividade semestral de avaliacdo do trabalho realizado e
confraternizacdo interna, entre os funcionérios.

Essas datas em que 0s eventos ocorrem sdo combinadas entre os educadores no
inicio do ano, mas podem sofrer alteracfes dependendo do contexto e das necessidades do
processo de ensino e aprendizagem. Para a realizacdo desses eventos, busca-se a utilizacao de
espacos diferenciados e ndo apenas os que a instituicdo possui, como: a Reitoria, clubes e
diferentes espacos da comunidade em que esté inserida.

Esses eventos sdo marcados pela presenca dos pais na instituicdo, ressaltando-se

sempre a importancia destes no meio educacional de seus filhos, tanto pelo espaco quanto

4 Ver um exemplo de calendario em anexo.
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pela relagdo dos préprios com os educadores e entre eles mesmos. Com isso cria-se um

dialogo entre os educadores, as praticas pedagdgicas e 0s pais, podendo-se sempre repensar 0
gue ocorreu no semestre, havendo assim, uma contribuicdo mutua da familia e da creche para
0 desenvolvimento do educando.

Essa é uma visdo global da instituicdo, detalhes maiores serdo expostos nos
proximos capitulos que terdo como base o projeto politico pedagogico do local e sua forma de

estruturacao.

2.1 PROJETO POLITICO PEDAGOGICO

Um Projeto Politico Pedagogico (PPP) é um documento que estd em constante
reconstrucdo, que nunca estd acabado. Entretanto, apesar de eternamente incompleto, ele
existe e orienta a pratica pedagdgica dos professores de uma instituicdo educacional, quer ele
esteja sistematizado ou nao.

Desde 1990, em que houve a primeira versdo do Projeto Politico Pedagdgico
(PPP) da creche/UFG, os educadores tentavam responder algumas questdes, como: qual a
nossa concepcdo de crianca? Que concepcbes de educacdo infantil condicionam nossas
praticas pedagogicas? Como estas concepcdes se manifestam no cotidiano da creche/UFG?
Como o trabalho se organiza neste espaco? Que papel uma creche universitaria deve cumprir?

Foi apenas em 2007 que os educadores da Creche/UFG pretenderam re-
sistematizar e formalizar o PPP da instituicdo, contando com a ajuda de todos os educadores,
incluindo os bolsistas, para a formulacdo do mesmo, sempre passivel a mudancas.

Para que isso ocorresse, no inicio do ano de 2007, o grupo de educadores realizou
momentos de estudos, para se embasar teoricamente em textos e pesquisas que tratam da
temaética: projeto politico pedagogico.

Na parada pedagogica de 9 de marco de 2007 houve o convite para a participacao
dos pais, para estes se integrassem nas etapas preliminares da constituicdo desse documento e
para que, com as trocas de informacGes, se pontuassem alguns topicos relevantes sobre o
processo de ensino aprendizagem na educagéo infantil.

Os tdpicos levantados foram:

* Que sociedade eu quero construir?
« Que creche eu quero construir?

* O que é ser crianca?
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Infelizmente apenas dois pais participaram do processo, de forma que o grupo

pensou em criar outras ocasides para uma maior participacdo dos pais.

Com a greve dos técnicos administrativos no més de maio e a ocorrente
interrupgdo do atendimento as criangas, o grupo iniciou um trabalho totalmente voltado para a
escrita do ppp. O grupo dividiu-se por topicos que, naquela ocasido eram dotados como
principais para estarem no corpo do texto, que sdo:

* Educacéo Infantil — Aspectos Legais

* Creches Universitarias no Brasil

* Histdrico da Creche/UFG

* Profissionais da Creche/UFG

» Caracterizacdo do espaco fisico da Creche/UFG

* Regime de Funcionamento

» Organizacéo do cotidiano de trabalho junto as Criancas
* A parceria Creche/UFG e Familia

* Processos e Instrumentos de Avaliacao

E foi esse o corpo de texto que o PPP ganhou em 2007, tentando reunir as
concepgdes, acdes e objetivos pedagdgicos que organizam as atividades.

Nos anos seguintes (2008 e 2009) algumas alteracdes foram sendo feitas, mas, o
projeto formulado e estruturado, encontrando-se de forma integral é o de 2007, tendo apenas o

esqueleto dos anos posteriores, sem a formulagéo integral de todo o texto.

DIVISAO POR AREAS

A Creche/UFG organizou sua proposta pedagdgica nas discussdes entre 0s
educadores e nas assessorias que teve em sua jornada trabalhista, estruturando assim o seu
curriculo em cima de quatro areas de conhecimento, que sdo: linguagem, musica, brinquedos
e brincadeiras, artes e passeio.

Cada area ¢ aplicada de forma sistematizada, em que os educadores preparam a
atividade anteriormente, sendo que estas atividades geralmente estdo interligadas a um projeto
maior que esta sendo desenvolvido na instituicéo.

Esse projeto € desenvolvido conforme o que as criancas nos apresentam, de
acordo a alguns de seus interesses, ou a algo que esta acontecendo com elas que nos parece
significativo. Um exemplo € quando observamos que as criangas estavam comentando

bastante sobre sua casa, suas coisas, sempre realcando o que tinha, foi entdo que pegamos
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esse gancho para desenvolvermos o projeto “Eu, minhas coisas e minha creche”, que fazia

uma ligacdo com 0s espacos e as coisas que ela vivenciava na sua casa e na creche, fazendo
uma comunicagéo entre a instituicdo, os educadores, 0s pais e a casa da crianca.

Geralmente, na realizacdo das atividades, relune-se todas as criangas dos
agrupamentos, em que todas participam, dando sua opinido, observando, construindo
materiais para as atividades, ou seja, busca-se 0 aprendizado entre as proprias criancas e entre
elas e os educadores.

Na area de linguagem trabalhamos varios conceitos que estejam ligados a ela,
como: linguagem visual, oral e corporal, sendo que o trabalho realizado nessa area depende
do que a dupla de educadores responsaveis acha mais propicio para cada dia. Pode ser feito
através de contagdes de histdrias, encenacOes, apresentacdo de palavras, imagens, entre
outros, cabendo a criatividade desses educadores para realiza-las.

Em musica sdo apresentadas as diferentes formas de mdsica, os instrumentos
musicais, a nota musical, pode-se envolver histérias cantadas, constru¢do de instrumentos,

enfim, depende do tema proposto a ser trabalhado e da criatividade do grupo de tal area.

FOTO 13 - Atividade de musica que ocorreu no dia 29 de outubro de 20009.

Nessa atividade relatada na foto, as educadoras apresentavam diferentes objetos,

explorando os seus barulhos e, com eles, estruturava-se uma historia, conforme iam sendo
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apresentados. No final da atividade cada crianca ficou com um objeto e, quando era falado o

nome deste, a crianca reproduziria 0 som que ele fornecia.

Em artes as criangas tém contato com massinhas, tintas, argila, ha confecgdes de
objetos, geralmente nessa area os educadores trabalham mais as artes visuais, mas iSso
depende, pois ja presenciei atividades ligadas ao teatro e a danca. Em que sdo trabalhados
quesitos corporais e também para a criacdo de bonecos, fantoches, para a manipulacdo dos

mesmos, entre outros.

FOTO 14 - Atividade ocorrida no periodo vespertino com o agrupamento |11 no dia 22/09/20009.

O passeio € realizado em locais diferenciados, podendo ser dentro ou fora da
Universidade, dependendo dos recursos que conseguirmos como onibus e a autorizacdo dos
pais. Em 2009 tivemos alguns passeios bem marcantes, como: Parque Flamboyant, pragas no
Itatiaia, Mutirama, visitamos exposi¢cOes de fotos e imagens que se localizavam na biblioteca,
Escola de Musica e Artes Cénicas e na Faculdade de Artes Visuais, fizemos passeios

ecoldgicos, resgatando lixos no Campus Il e no bosque da UFG, entre outros.
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FOTO 15 - Foto do passeio que ocorreu dentro da Universidade Federal de Goias no dia 27 de outubro de 20009.

Em brinquedos e brincadeiras os jogos populares e todos os tipos de brincadeiras
sdo explorados, apresentando as criancas jogos j& esquecidos ou que elas estejam
familiarizadas.

O jogo € um recurso muito utilizado nessa instituicdo, principalmente nas
atividades das areas ou nas brincadeiras livres, em que os educadores buscam através do tema
de historias ou do tema do projeto que esta sendo desenvolvido na instituicdo, fazer uma
ligacdo entre a area e 0 jogo. Por exemplo, quando o tema do projeto era a diversidade
mundial, trabalhamos em brinquedos e brincadeiras jogos de diferentes locais, mostrando as
criancas que ha brincadeiras diferentes e semelhantes daquelas que as mesmas conhecem que
estdo presentes em outras culturas, sempre identificando a elas de onde vinha aquela
brincadeira.

Com o mesmo tema de projeto, mas na atividade de linguagem, contamos a
histéria “Assim Assado” da Eva Furnari (que é constituida de poemas que falam de pessoas
diferentes) utilizando um retro projetor, e, apés a mesma ser contada, aproveitamos esse
aparelho para realizar um jogo de sombras, em que cada crianga contava a sua historia com as
sombras de suas méaos.

Pode-se também aproveitar aquilo que a crianca esta brincando ou a solicitacdo da
mesma por algum jogo especifico que elas gostem muito, tendo como preferidos: acorda seu
urso, boca de forno, brincadeira de casinha, de boneca, pique-pega, pique — esconde, cabra-

cega e amarelinha.
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2.1.2 CUIDAR/ EDUCAR

Geralmente as instituicdes de educacdo infantil, como creches e pré-escolas, tém
como base o cuidar da crianga sem se preocupar com 0s momentos de aprendizado. Nesses
locais a crianga tem o educador como alguém que a higieniza, a coloca para dormir, Ihe da
comida, mas ndao como aquela pessoa que lhe estimula e possibilita experiéncias
(conhecimentos novos).

Percebe-se que a crianga estd em busca permanente de novas aprendizagens, em
que se incluem os conhecimentos corporais, fisiologicos e, aliados e integrados neles, 0s
conhecimentos cognitivos.

As criancas sdo influenciadas pelas mediacGes ocorridas com as pessoas e objetos
do seu meio, assim, convivem com as mais variadas situacfes, aprendem e se desenvolvem,
notando a importancia de um local que se preocupa com a educacédo (educar) e com a higiene
e alimentagdo da mesma (cuidar).

Maria Clotilde Rossetti Ferreira nos traz uma visdo sobre as instituicbes de

educacdo no Brasil, ela afirma que:

A injusta estrutura social brasileira espelha-se sobremaneira nas instituicdes
educacionais, onde as atividades de cuidado sdo empurradas para os de
menor salério e status, dado que a elas é atribuido um menor valor que
aquelas denominadas educativas. (FERREIRA, 1998, p. 10).

Nota-se ai uma diferenciacdo com a educacdo gque se apoia em quesitos sociais, em
gue os pais de menor renda tém acesso a instituicdes educacionais em que o cuidar é o ponto
Gnico e o educar fica a mercé. E muito comum observar em algumas creches onde os
educadores deixam as criancas o dia todo em bercos, sem realizar nenhuma atividade com
elas que ndo sejam as higiénicas ou de alimentacdo. Esquecendo assim, que ao cuidar ou
descuidar, estamos passando informacdes e sentidos que repercutirdo em suas constituicdes
enquanto pessoas, pois 0 aprendizado também é feito através da observagdo e do trato que
essa crianca tem como referéncia.

Peguemos como exemplo o ato de escovacdo, a crianca ird aprender com o
educador e com 0s colegas como se escova, que nao deve engolir a pasta dental, os
movimentos que devera realizar, ou seja, ndo basta o educador escovar o dente da crianga sem

ensinar nada, pois ela necessita da observacdo, da vivéncia e dessa aprendizagem. Entéo surge
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ai a mediacdo do professor, que ira mostrar a crianca como € realizado esse ato e ela

aprendera observando e fazendo.

Além disso, as criancas precisam em alguns momentos de cuidados especiais, e €
ai que esta a magica da educacgdo, quando h4 uma troca entre educador e a crianga, em que
eles estdo em sintonia e aprendizado, em que o educador percebe as necessidades e 0s
momentos da crianga e que a crianga tenha confianca em solicita-lo para que ambos tenham
dialogos (ndo apenas verbais) que confortem os dois lados. Esses dialogos podem ser através
do carinho, de um colo, de situagdes que a crianca esteja necessitando, do olhar, pois um dia
ela acorda meio chorosa, houve algum problema em casa que ela ira trazer, e cabe a nos
educadores sabermos lidar com essas situacOes e estarmos abertos para ouvir essa crianca.

Assim, a crianca ira perceber que ela recebe cuidados, mas também que pode se
cuidar, pois ha uma troca de aprendizagens, ela é autora e co-autora do seu processo de
cuidado e aprendizagem, fundamental para a sua existéncia social. Ela também percebe que
pode ensinar, pois domina certas habilidades que outra crianca ainda ndao domina,
favorecendo assim trocas de habilidades e conteddos entre crianga/crianca e crianca/educador.
Muitas vezes a crianga traz novidades que surpreendem os educadores. Como exemplo
gostaria de relatar um dia que uma crianga (que eu acompanho desde o agrupamento | e que
estd comigo no agrupamento Il) pediu um giz, escreveu algo e disse: “Essa € a sua letra
Mariana!” e quando olhei era a letra M, perguntei entdo quem havia lhe ensinado, foi entéo
que ela disse que era sua mée, mas, ao indagar a mée dela, esta disse que ndo havia ensinado.
Passei entdo a perceber que essa crianga sempre observa o que eu fago com muitos detalhes e
que quando eu escrevia meu nome ela ficava vidrada e copiava 0s movimentos que eu fazia
com a mao, foi entdo que percebi a importancia dos dados que as criangas nos trazem, pois
eles apresentam alguns reflexos do meu papel enquanto educadora.

A identidade da crianca também é formada nesses processos de cuidar e educar,
pois 0 meio social e 0 modo a que eles ocorrem irdo ser captados pela mesma, assim como ela
ird representar nesses momentos a sua identidade familiar, do género e da raca, além de
aspectos contidos em seu processo de aprendizagem.

Na Creche/UFG o educar e o cuidar sdo aliados inseparaveis, pois se respeitam
todos os fatores acima citados e junto a eles o educar de forma dirigida (por meio das
atividades de musica, linguagem, passeio, artes e brinquedos e brincadeiras) esta presente. E
uma preocupacgdo muito grande que o educar néo esteja separado do processo de cuidado, pois

as familias procuram uma instituicdo em que o dialogo entre elas e os educadores ocorram,
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que as criangas sejam bem acolhidas, que recebam cuidados, carinhos e que tenham fatores

educacionais contidos no trabalho, todas sendo respeitadas pelas suas particularidades.
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3 A ESPERA PELO PRINCIPE.

No segundo capitulo relatarei a presenca de atividades teatrais na Creche/UFG,
sempre ressaltando a importancia de alguns aspectos ligados as mesmas, como o faz-de-conta,
a representacao, 0s jogos, a participacdo das criangas em encenagdes feitas pelas educadoras,
entre outras.

Sera estudada a origem do jogo como forma de se educar, ou seja, COMoO 0S
primeiros pensadores e filosofos pensaram como a educacdo deveria ser feita, excluindo ou
incluindo o jogo e até mesmo o teatro. Buscarei também diferentes conceitos em alguns
autores sobre o que ¢ jogo e como era a relacdo deste com as sociedades da época, trazendo
assim, uma contextualizacdo histérica.

Dentro dessa contextualizagdo de jogo, separarei alguns tipos do mesmo,
ramificando-o em faz-de-conta/jogo dramatico, jogos tradicionais, jogos populares e jogos
teatrais. Sempre tendo o simbolo e o jogo simbodlico como parte fundante no processo
imaginativo da crianca, tornando possivel assim insercdo do teatro e, consequentemente,
tornando possivel o trabalho que realizei.

O drama infantil terd um foco, buscando entender o que é este drama e como ele é
observado no local estudado, que pode ter sido estimulado pelos educadores ou vivenciado
nas brincadeiras das proprias criancas.

Trarei conceitos sobre 0s jogos e como eles interferem na formagéo da crianca e
como esses sdo aplicados na Creche/ UFG, sempre ressaltando as vivéncias nesse espago. E,
no dltimo topico conceituarei 0 que sdo 0s jogos teatrais, como eles foram estudados e
sistematizados, quais 0s autores que se embasam e defendem os jogos, enfim, contextualizar o
que eu trabalhei com essas criancgas de trés a quatro anos.

Para iniciar gostaria de conceituar alguns termos que utilizo neste trabalho, s&o
eles: representacéo; significante e significado; ritual e imitacao.

Quando se fala de representacdo, podemos recorrer a varios significados, que
podem estar ligados a semiotica, ao teatro, a psicologia, entre outros e, dentro desses campos,
seleciono uma das definicdes dadas por Patrice Pavis. Este descreve que o estatuto da
representacdo € ambiguo. A representacdo pode se dar como mimeses ou imitacdo, como
teatralizacdo de um texto ou como textualidade. Ela ocorre, nesse sentido, como
“representacdo da auséncia”, como presentificacdo, como um “sistema discursivo” proprio,

pois ela contém aspectos significativos da palavra representacao:
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Todavia, ndo seria necessario, como é costume atualmente, assimilar a
representacdo a visualidade, a Opsis* aristotélica. Representar, é também
tornar temporal e auditivamente presente 0 que ndo o estava; € apelar ao
tempo de enunciacdo para mostrar algo, ou seja, insistir na dimensdo
temporal do teatro. A representacdo ndo €, portanto, ou ndo exclusivamente,
0 espetaculo; é tornar presente a auséncia, apresenta-la novamente a nossa
memoria, aos nossos ouvidos, a nossa temporalidade (e ndo somente aos
nossos olhos). (PAVIS, 2007, p. 339-340- asterisco e parénteses do autor).

Pavis nota que a representacdo pode se dar também como a transposi¢do daquilo
que ndo era visivel para o plano da visibilidade. E perceber as emocdes, memorias,
sentimentos, que serdo despertados e apresentados pelo ator/jogador na sua desenvoltura na
acdo cénica. Entdo, esses registros nao visiveis estardo sendo presentificados pela agdo
desenvolvida por este ator, na sua voz, enfim, na vida da “personagem”.

O que de certa forma assemelha-se em alguns aspectos com a definicdo dada pelo
dicionario da lingua portuguesa Aurélio (1995), que falara da representacdo como o “ato ou
efeito de representar; exposi¢do, exibicdo; idéia que concebemos do mundo ou de alguma
coisa”.

Os dois conceitos se ligardo ao terceiro, que sera dado por Piaget (1978), pois este
defenderd que a representacdo € um dos produtos da transicdo da crianca de uma fase
sensorio-motora para a pré-operatoria. Esse momento sera marcado pela mediacao feita por
simbolos subjetivos (simbolos que se aliam ao objeto, mas que ndo estdo intimamente ligados
ao seu significado e funcionalidade, como imaginar que um pedaco de madeira € um carrinho
associando assim um significado subjetivo ao objeto), em que a crianca conseguira
representar e viver em suas agdes fisicas, em desenhos, movimentos no espaco, aquilo que
ela imagina/cria. Por exemplo, quando ela quer brincar de super-herdi, ela representa acbes
que definirdo que tipo de super-heréi ela se torna, pode ser um langca-chamas, o homem-
aranha, um ser extremamente forte, entre outros.

Sendo que a mediagdo dos simbolos subjetivos ocorrerd com a criacdo dessas
armas onde a crianca definira a forma de atuacdo de seu heréi, podendo ser representada por
objetos verdadeiros ou imaginarios, ndo ha a necessidade dele existir, pois nessa fase a
crianca ja consegue visualizd-lo apenas com a imaginacdo. Mas, quando o objeto for
utilizado, ndo importara a sua funcionalidade real, mas o sentido que a crianca atribui a ele,
dessa forma o significado torna-se mais importante que o objeto.

Entdo, esse ato de representar se conceitua em dar forma as experiéncias

humanas, trazer presente vivéncias que poderdo ser socializadas através de canais de
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expressao mais subjetivos, que para as criangas sd@o as linguagens expressivas, que Sse

transformar@o em linguagens artisticas.

Percebe-se entdo que os trés diferentes métodos descrevem a representacdo como:
a exteriorizacdo de simbolos, de sentimentos, ou ainda de registros ndo visiveis, buscando a
unido da contextualizacdo do jogo e da crianga com o0 ato de representar.

Sendo que essa representacdo ird surgir com a unido de significantes e
significados. Esses conceitos estardo presentes em contextos em que 0 imaginario e a
formacdo de simbolos estejam presentes na crianga, em que ela conseguird imaginar ou
resignificar objetos. Um exemplo claro pode ser visto através da vivéncia que ocorreu na
Creche/UFG durante o primeiro semestre de 2009, onde o significante aparecera como 0
objeto real e o significado como objeto re-significado.

As criancas estavam pegando as cadeirinhas do refeitorio e transformavam em
diversas coisas, como: trens, camas, mesas, bercos para suas bonecas, entre outros. Nesse
contexto o significante € a cadeira, e 0 trem, a cama, as mesas e 0S bercos serdo 0s
significados.

Nesse contexto a crianga estard reproduzindo e produzindo simbolos, que sé sera
possivel com a capacidade da mesma de construir o seu ritual com objetos diferenciados, sem
ter nenhuma ligacdo com o objeto real, que ndo seja a assimilacdo ficticia. Exercendo assim a
imitacdo, a assimilacdo ludica e a producéo do real.

O ritual pode ser entendido como uma forma de se realizar atividades que tem ou
ndo uma finalidade. Patrice Pavis descrevera ritual sendo algo que “define os gestos, 0s
comportamentos, as circunstancias e todo o conjunto de signos que deve acompanhar o
discurso” (PAVIS, p.346), percebe-se entdo que o ritual esta ligado a comportamentos que de
certa forma poderao se repetir.

Com isso trago essa contextualizagdo para 0 mundo das criangas, em que esse
ritual serd demarcado pelos comportamentos cotidianos em sua realidade, como dormir, tomar
banho, ir ao banheiro, etc. Sendo que essas atividades tornam-se um ritual para elas, pois é
como se fosse algo “sagrado”, que acontece todos os dias e tém-se movimentos e signos que
influenciam nesses episédios.

E esses rituais estardo também ligados ao processo da crianca de imitacdo que se

apresenta como definido por Aristoteles, como:

A imitacdo € natural no homem desde a infancia, sendo esta uma de suas
vantagens sobre os animais inferiores, pois ele € uma das criaturas mais
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imitativas da terra e aprende primeiro por imitacdo. (ARISTOTELES apud
COURTNEY, 1980, p. 7).

Nota-se entdo aqui que a imitacdo é um importante recurso para o aprendizado,
pois a crianga ird aprender também imitando os outros seres vivos, sendo esta imitagdo néo
tem um fim em si mesmo, ela é uma continuacdo do processo de conhecimento, em que a
crianca desperta o desejo de superacdo. Neste sentido, como afirma Robson Camargo, a
“formacdo do conhecimento na crianga (e no homem) se processa atraves de um processo
amalgamado e continuo entre mimesis e simbolizacdo, ou representacdo. Dai a importancia da
arte no processo educativo” °.

A imitacdo é um ato presente em todos os animais. Quando eles nascem, imitam
acles e sons que ouvem e véem, assim, vai-se constituindo o aprendizado. Sendo assim, é de
extrema importancia perceber que essa crianga interage com 0s aspectos sociais do espaco em
que convive em suas acgdes e atitudes. Isso sera totalmente visivel em suas brincadeiras, em
que ela podera assumir papéis de pessoas com que convive. Por exemplo, quando brinca de
casinha e decide ser a mae, em vérias atitudes ira conter caracteristicas de sua mée ou de
pessoas influentes sobre ela. Pode-se perceber entdo que o ritual é uma pratica em que a
crianca aprende através da imitacéo e da resignificacdo do mundo em que vive. N&o € apenas
uma imitacdo, € o processamento de ativacdo do jogo simbolico, que reconstr6i o mundo,
inventando, numa atitude de “representacdo, de producdo do mundo, onde a crianga atinge 0s
niveis da invisibilidade, através da construcdo de “registros ndo visiveis” de representacéo”. °
Ou, para ficar mais claro, quando a crianga, no exemplo anterior, diz que aprendeu a letra m
através de sua mae, que negou tal fato, pode-se constatar que a crianga estava construindo

novas relacdes e ndo apenas repetindo fatos vividos.

E como Patrice Pavis defende:

Imitar é, entretanto, um processo muito vago que se aplica a toda espécie de
objetos: o0 gesto e o comportamento humanos, o discurso de uma
personagem, o ambiente* cénico, um acontecimento* histérico, um modelo
literario. (PAVIS, 2007, p. 205)

Temos um processo onde o imitar é parte do representar, da constru¢cdo de uma

realidade simbdlica. Outro episédio ocorrido na Creche/UFG pode ilustrar 0 que seria essa

% Conversa com o orientador novembro 2009.
® Conversa com o orientador novembro 2009.
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“imitacdo simbolica” ’. Uma crianca, ao brincar de casinha, elegeu duas que estavam ao seu

lado para serem suas filhas, uma delas pegava a boneca e dizia que o brinquedo era a neta da
primeira e dava gargalhada ao colocar um monte de areia na boca da boneca, dizendo que a
filhinha dela estava vomitando. A que se elegeu mde das duas garotas virou as costas da
bonequinha e comegou a dar tapinhas e falando, ndo afoga nao netinha! Depois descobrimos
que essa garota tinha refluxo, e a mée agia assim com ela na situacdo ocorrida. Nota-se entédo
gue as criancas ndo abandonam as vivéncias e demonstram esses acontecimentos vivenciados
em suas brincadeiras, mas ao mesmo tempo vivendo-as em formas diferenciadas, uma
imitacdo que reconstrdi a vida. Um processo muito claro na elaboracdo de signos artisticos.
Percebe-se entéo a incluséo de situagdes que ocorrem com elas, adotando posturas
semelhantes das pessoas que sdo as suas referéncias, que é um dos principios da imitacao:
vivenciar e representar situacfes que estdo ligadas ao seu convivio e ao seu ritual, formando
assim, uma ligagdo entre esses conceitos, que serdo basicos nesse segundo capitulo em que
estara contido 0 embasamento tedrico aliado as experiéncias vividas no local do meu estagio o

qual ja foi contextualizado.

3.1 EM BUSCA DO LUGAR ENCANTADO.

O jogo é uma representacdo auto-ativa do interior — uma representagdo do
interior a partir da necessidade e impulso interiores...

Os jogos de infancia sdo as folhas germinadoras de toda a vida posterior;
pois 0 homem em seu todo é ai desenvolvido e exposto, em suas mais
delicadas disposi¢cdes, em suas mais intimas tendéncias. Toda a vida
posterior do homem, mesmo 0 momento em que ele a deve deixar tem sua
origem neste periodo da infancia (FROEBEL apud COURTNEY, 1980, p.
18).

Qual a importancia que o0 jogo tem para a construcdo do homem? Sera ele
responsavel por algum desenvolvimento fisico, motor e cognitivo? Gostaria de responder
essas perguntas situando o leitor sobre as diversas passagens do jogo pela historia, destacando
alguns teoricos que dao ao jogo o destaque em seus estudos.

O jogo, nas diversas etapas historicas, ganha importancias diferentes, que estéo
totalmente relacionadas com o modo que esses povos viviam em cada uma dessas épocas.

Havera diferencas no modo de organizar a sociedade, a religido, como o homem era visto

Conceito desenvolvido com o orientador novembro 2009.
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(geocentrismo, teocentrismo e enfim, o antropocentrismo), e acima disso tudo o que regia o

trabalho.

Hoje temos claro que um fator importante que gera o trabalho € o capital
(dinheiro), mas em épocas remotas, ele era um meio de sobrevivéncia e foi assim, ganhando
papel de destaque durante os séculos que foram se passando. Mas sera que o trabalho pode ser
considerado um jogo? Piaget (apud LIMA, 1980, p.114) ressaltara que o jogo desenvolve a
inteligéncia enquanto o trabalho precisa dela para ser realizado. E 0 que separara 0 jogo do
trabalho é a ludicidade.

Um dos primeiros estudiosos que destacara a natureza improdutiva do jogo sera
Callois, que acredita que o jogo tem um fim em si mesmo, que ndo tem nenhuma finalidade.
O que importa é o processo, 0 ato de se brincar. A crian¢a quando brinca ndo esta preocupada
se estd desenvolvendo alguma habilidade fisica, motora ou adquirindo conhecimento, ela
brinca porque aquilo lhe suscita prazer. Conseguindo assim diferenciar o jogo do trabalho,
pois aquele tem carater improdutivo, enquanto esse necessita da producao.

A crianca quando brinca ndo esta preocupada se esta desenvolvendo alguma
habilidade fisica, motora ou adquirindo conhecimento, ela brinca porque aquilo lhe suscita
prazer. Conseguindo assim diferenciar o jogo do trabalho, pois aquele tem carater
improdutivo, enquanto esse necessita da producao.

Mas o jogo, acompanhando a transformacdo do trabalho, foi tendo importancia
reversa a ele, hoje se trabalha muito e ndo se tem tempo para jogar, brincar, ndo ha locais para
que issO ocorra, ja que as ruas sao perigosas, as criangas moram em prédios, a televisdo e 0s
meio eletrénicos ganham a atencéo delas, predominando assim, o jogo eletrdnico, em que ndo
héa tanta relacdo de crianca, brincadeira, corpo e o outro.

Ligado a isso se percebe que o jogo eletrénico € individual, visando geralmente ao
entretenimento, buscando uma relacdo da crianga com o virtual, a fim de que resolva sozinho
problemas que esse jogo lhe propde programaticamente, como matar o adversario, resolver ou
desenvolver alguma estratégia, entre outros. Claro que ndo se extinguem alguns beneficios
que o jogo eletrénico pode dar & crianga, como raciocinio rapido, formacdo de estratégias,
visualizagdo de um jogo em outras dimensfes, que podem envolvé-lo em situacdes
imaginarias que, a0 mesmo tempo, tornam-se meramente reais.

Mas destaca-se a falta de contatos, uma crianca é enriquecida com o contato com
0 outro, o toque € importante, as discussfes presenciais, os dialogos, a presenca do outro, a
troca de informagdes de vida e sobre a vida, a vivéncia, sdo fundamentais para o crescimento

de qualquer individuo. Se isso ndo ocorrer, teremos sempre pessoas que ndo gostam de se
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envolver, pessoas frias, que ja ndo se importam com o outro, que visam apenas 0 seu objetivo

e, mantém assim, uma segmentacao da sociedade, que é algo que vém acontecendo desde que
o capitalismo passou a exercer grande influéncia na economia. O jogo virtual, da maneira que
existe, € apenas mais uma forma de adequar o individuo ao mercado de trabalho, preparando-
0 a operar o rob0d da montagem da linha de produgéo.

A crianca, através do jogo social se humaniza, concilia a afirmacao de si mesma
na criacdo de vinculos afetivos mais duradouros. Na brincadeira social ela aprende a ter suas
préprias iniciativas, conclusdes, autonomias, se desprendendo da grande necessidade do
adulto, assumindo assim 0s seus atos.

E, outro ponto a ser levantado, é a movimentacdo corporal que fica limitada na
maquina virtual, perde-se a no¢do de corpo, de sensa¢des, de movimentos, de potencialidades
que este possui e que pode ser enriquecido. Conforme afirma Camargo, “ndo busca a
diversidade, mas a coeréncia da repeticdo, das fases repetitivas e programadas para a sua
concluséo. O jogo social, ao contrario, busca multiplas solu¢Ges e caminhos inesperados, a
partir possibilidades diversas que se abrem a todo momento™.?

Percebe-se entdo que o jogo individual ganha papel de entretenimento a ser
acessado no mercado de consumo, e se esquece da importancia que o0 jogo social tem em sua
propria finalidade, o prazer e o jogar, atividades humanas fundamentais na construcédo do ser.
Encontra-se nos jogos eletronicos formas faceis de solucionar alguns problemas que pais,
educadores, entre outros enfrentam. Por exemplo, quando uma criancga inicia na escola, ela
geralmente é bombardeada de atividades escolares e jogos que as mantenham quietas e com
“bom” comportamento, tentando passar alguns contetdos utilizando-se essa metodologia ou
até mesmo para acalmar ou relaxar. Um substituto da televiséo a ser ganhado no natal.

Quem defendeu que o jogo era um método de relaxamento foi Aristoteles e junto
a ele Socrates, Tomas de Aquino e Séneca, que acreditavam que o jogo deve relaxar a crianga
quando esta € muito cobrada nos aspectos fisicos, intelectuais e escolares.

Mas Aristoteles também defenderd um jogo voltado a educacdo, seguindo as
idéias de Platdo: o jogo deveria preparar para a vida pratica e, a0 mesmo tempo, proporcionar
momentos de lazer.

Platdo defendia uma educacdo voltada a crianca de maneira lidica e prazerosa,
dividindo o seu sistema educacional em duas partes: musica e ginastica. Assim descrevia

Platdo: a musica estd na necessidade das criancas de gritarem, de se musicalizarem atraves

Conversa com o orientador, novembro 2009.
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dos sons e, a ginastica, € a precisdo das mesmas de movimentar o seu corpo, buscando sempre

a harmonia e o ritmo. Essa educacdo incluia canto, danca e a literatura, que em sua época era
0 teatro, a poesia e a narracdo dos mitos, e deveria ter o jogo como metodologia educacional.

Ele assim conceituard sua forma de educacéo:

...0s mais jovens de qualquer das espécies ndo podem manter seus corpos ou
vozes quietos, estdo sempre querendo movimentar-se e gritar; uns saltando e
pulando, e expandindo-se com esportividade e prazer, outros emitindo todas
as formas de grito. Mas, enquanto que 0s animais ndo tém nenhuma
percepcdo de ordem em seus movimentos, isto é, de ritmo e harmonia como
sdo chamados, a nds, os deuses, que foram indicados para serem nossos
companheiros na danca, nos deram o aprazivel senso de harmonia e ritmo;
assim eles nos estimulam para a vida, e n6s os seguimos dando-nos as maos
em dangas e musicas; e estes sdo chamados coros, que € um termo que
expressa naturalmente a alegria. Comegaremos, entdo, com a admissao de
que a educagdo nos ¢é dada primeiramente através de Apolo e das musas...
(para) aquele que sendo bem educado seja capaz de cantar e dancar bem.
(PLATAO apud COURTNEY, 1980, p. 6).

Aristételes também enfocara o jogo como um método de aprendizagem, mas esse
jogo “conviria ndo ser nem liberal, nem muito arduo, nem muito ocioso” (COURTNEY,
1980, p. 6 — aspas do autor) e, o movimento ludico deveria ser utilizado para prevenir a
indoléncia.

Essa idéia de jogo como prevencdo de indoléncia ira repercutir na idade média,
em que 0s jogos servirdo para ensinar a moral, ética, além de estar ligado a aplicacdo de
conteddos de matérias, como histdria, geografia, entre outros. Associa-se assim, a grande
influéncia da Igreja nessa época, em que esta deveria manter a moral, a integridade e bons
comportamentos da sociedade, sendo ela o poder maximo daquele tempo (teocentrismo).

E sera nesse contexto que encontraremos uma caracteristica importante do jogo
que merece destaque, que € a conduta livre, que sera mantida em outras definicGes e épocas,
como durante 0 Romantismo em que 0 jogo ird aparecer como conduta tipica e espontanea da
crianca. Esta é vista como um ser que imita e brinca, dotada de espontaneidade e liberdade.
Alguns filésofos e educadores como Jean-Paul Richter, Hoffmann e Froebel véem o jogo
como conduta espontanea e livre, sendo um importante instrumento para a educagdo. A
crianca entdo sera vista como uma via de acesso a origem da humanidade, aos tempos
primevos, quando a crianga é estabelecida como vivenda da fase mitologica, em que a

imaginacdo e a poesia estavam tdo presentes. Entdo o “jogo é uma conduta esponténea, livre,
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de expressao de tendéncias infantis, axioma que parte do principio de que o mundo, em sua

infancia, era composto de novos poetas” (KISHIMOTO, 1999, p. 30).

Huizinga (1971), em seu Homo Ludens, afirma que, quando o jogo é imposto, ele
deixa de ser jogo, ou seja, as pessoas tém a liberdade de quererem ou ndo jogar. Huizinga
também percebe 0 jogo no cotidiano dos homens, banalizando quem separa 0 jogo da vida.
Ao entender 0 jogo como elemento de cultura, ele aponta as sua caracteristicas: o prazer
(ludico), o carater “ndo sério”, a liberdade do jogo, a separacdo do cotidiano, existéncia de
regras, carater ficticio ou representativo, limitacdo do jogo no tempo e no espaco e atividade
voluntéaria (sem ordens).

Huizinga afirma que, quando a crianca brinca, ela leva em conta o carater “nao
sério” do jogo, por estar relacionado ao comico e ao ludico. Huizinga explica que a crianca,
ao brincar distancia-se do cotidiano, entrando em um mundo ficticio ou representativo, mas
ndo se aprofunda nesta questdo. Afirma que o jogo sempre traz um limite de tempo e de
espaco. Este limite de tempo pode ser intencional ou ndo. Intencional se o objetivo do jogo for
concluido e todos decidirem que havia acabado. N&o intencional, se algo de fora interfere,
como uma chuva, a mée chamar para ir dormir, um carro que passa na rua, etc. E o espaco
deve ser demarcado pelos jogadores, tendo esse espago limitado, os jogadores terdo regras,
sendo o tempo e o espaco uma delas. O jogo ja havia descoberto a unidade espago-tempo
antes de Einstein.

E, as regras poderdo ser criadas em conjunto, modificadas ou apenas aceitas por ja
serem determinadas (ex: o truco j& tem suas regras e anti-regras, uma delas a de que se deve
“trucar”).

Percebe-se assim, que alguns pontos que formam a estrutura do jogo teatral,
tradicional e dramatico vao sendo levantadas: o carater improdutivo, a ndo seriedade, a nogdo
de tempo e espaco, 0 jogo importante por si mesmo, o carater ludico, a representacao, a
liberdade de brincar ou néo, e, por ultimo, a compreensdo do jogo como metodologia de
aprendizagem. Mas e a imitacdo, que €é algo presente na vivéncia humana, no
desenvolvimento da crianga e nos jogos, como ela foi discutida e reconhecida na estruturagéo
do jogo?

Groos nega que a imitacdo seja uma das bases do jogo. Ele assim classifica essa
imitacao:

...0S mais importantes e elementares tipos de jogos ndo podem ser atribuidos
nem a repeticdo imitativa de a¢des anteriores do individuo nem a imitacdo
do desempenho de outros. (GROOS apud COURTNEY, 1980, p. 25).
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A imitacdo, por ele assim classificada, uma experimentacdo, um instinto de

perseguir o espontaneo, o que em si é um paradoxo, “pois € uma anti-regra”, como afirma
Camargo®. Segundo ele “n&o estaria no espontaneo a anti-regra do jogo, sendo esse um dos
elementos fundamentais que teriam desenvolvido a espécie e 0 conhecimento humano,
potencializando o desenvolvimento de nossa espécie?” '°,

N&o h& como excluir a mimeses dos jogos, pois muitas vezes a crianga observa as
regras e como o jogo funciona, para depois se inserir no mesmo. Além de assumir em suas
brincadeiras de faz-de-conta e nos jogos dramaticos, papéis sociais de pessoas que elas
convivem, reproduzindo e retrabalhando suas agdes, falas e comportamentos. Inserindo-se
assim no mundo de forma coletiva e com caracteristicas individuais.

Assim, 0 jogo comeca a ganhar importancia ndo s6 como prazer, aprendizado, ato
imitativo, entre outros. Ele passa a ganhar destaque em aspectos fundamentais do
desenvolvimento do ser humano, como a preparagdo para um estagio superior de inteligéncia
e de vivéncia social no processo de construcdo de sua fase adulta, sendo que essas idéias
repercutem até hoje nos conceitos educacionais sobre jogos, ganhando mais profundidade
entre seus estudiosos.

Joseph Lee (apud COURTNEY, 1980, p. 29) inclui 0 jogo dramético e o teatro como
um dos aspectos fundamentais do desenvolvimento do ser humano:

1° - 0 jogo exercita a mente e 0 corpo;

2° - 0 jogo segue a ordem do crescimento e as capacidades mentais s&o

estabelecidas conforme estas forem pedidas no jogo;

3° - 0 jogo proporciona um desenvolvimento melhor e mais integro na crianca;

4° - a busca através do jogo de superacdo da crianca, gerando assim, uma

aprendizagem.

Ele acredita que o jogo dramatico e a personificacdo ocorrem quando a crianga
consegue assumir papéis distintos ao seu, e acredita que esse jogo € um meio para ela
entender 0 seu mundo e compreender 0s outros.

Quanto ao teatro, considera que o ritmo ird ser o elo entre o teatro, mdsica e
danca, e promovera uma fusao das acoes fisicas, através da repeticao “é o (ritmo) nosso modo
de reconhecimento de unidades de qualquer tipo (como tempo, numero, etc.); € a base da
fusdo social; e é o fator comum de todas as artes”. (COURTNEY, 1980, p. 30 — parénteses do

autor).

Conversa com o orientador, novembro 2009.
Conversa com o orientador, novembro 2009.
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Outro conceito, além do ritmo que ja foi citado, sera resgatado por um estudioso

denominado Carr (COURTNEY, 1980, p. 30-31) que ligara o conceito determinado por
Aristoteles que é chamado de catarse, com 0 jogo. Aristoteles acreditava que as emocdes que
surgiam através da tragédia iam curar a alma, como se fosse um remédio. Ao vivenciar a
tragédia, as emocdes impuras eram experimentadas e expurgadas, dando lugar a emocdes
nobres, como 0 medo e a piedade.

Carr, numa visdo particular do conceito aprofundado por Aristételes, une a
“catarse” com o jogo. Aristoteles acreditava que as emogdes que surgiam na observacdo da
tragédia iam “purificar” o terror e a compaixdo. Ao vivenciar a tragédia, estas emo¢des eram
experimentadas e expurgadas.

Carr defendera entdo que o jogo é uma forma de liberar emocGes reprimidas, que
logo serdo apaziguadas, pois o instinto esta ligado a sensagdes que a sociedade ndo permite
viver, como raiva, 0dio, lutar, entdo, ha a necessidade de despertar essas sensa¢des, mas logo
acalma-las.

Essas idéias defendidas repercutirdo futuramente para conduzir os estudos sobre o
fator compensatorio no jogo, além de influenciar na psicologia e no teatro infantil.

Dentro da psicologia, nota-se a importancia do jogo para o desenvolvimento
infantil, e percebe-se que essa necessidade da crianca vivenciar sensagcdes durante o jogo esta
presente em suas teorias.

Vygotsky (1988) defende que quando a crianca brinca, ressalta através da
brincadeira momentos que ela ndo gostaria de vivenciar ou que vé no seu cotidiano. Para ele,
o brinquedo é algo que preenche necessidades da crianca, o que significa entendé-lo como
motivo para a acdo. E essa acdo ird fazer com que origine a imaginacdo junto a todas as
funcOes da consciéncia.

Camargo afirma que “Vigotsky segue Aristoteles™

, pois o critico grego
considerava “a experiéncia sensivel como forma primaria de conhecimento”, desde que
conhecida “por um processo de abstracdo”, e temos aqui que “o jogo € em si um processo de
abstracéo da realidade vivida.”*?

Vygotsky ira se ater mais ao jogo no campo sécio-historico, em que 0s processos
psicoldgicos estdo ligados e sdo construidos na inser¢do do sujeito no contexto social e a
brincadeira também estard ligada a essa insercdo. O jogo resultard nas influéncias sociais

recebidas nos anos anteriores.

1 Conversas com o orientador, novembro 2009.

Conversas com o orientador, novembro 2009
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Piaget, avancando esta reflexdo, tomard como foco a construcdo de estruturas

mentais na aquisicdo do conhecimento, notando que a brincadeira, enquanto processo
assimilativo participa do conteudo da inteligéncia, a semelhanca da aprendizagem. E, através
da brincadeira, a crianga acionara 0s seus conhecimentos cognitivos, construindo
conhecimentos.

Para Piaget 0 jogo é desempenhado por assimilacdo e desconstrucdo, pelo prazer
funcional. A crianca joga para conseguir dominar aquilo que o jogo exige dele e sair dali
vitorioso pela conquista. N&o é “apenas um processo de vivéncia do mundo pré-existente, mas
um reconstrucdo simbdlica que supera 0 mundo que se conhece, e coloca a criangca numa
realidade superior, presente e ainda néo vivida™."

Piaget definira trés estruturas que caracterizam e classificam os jogos infantis, que
sdo 0 exercicio, o simbolo e a regra. O jogo de exercicio aparece nos primeiros meses de vida
e continua sempre que uma habilidade é adquirida. Por exemplo, quando uma crianga constrai
uma pilha de bloquinhos e essa pilha desmonta, a crianca ira tentar novamente, sempre
guerendo uma altura maior para a sua pilha. Esse jogo refletira seqiéncias de movimentos
motores que se dardo nos momentos de ritual, envolvendo o corpo e as descobertas da crianga
com 0 mesmo.

Para que haja uma passagem do jogo de exercicio para o jogo simbolico (jogo e
imaginacdo juntos), a crianca ja conseguird brincar de “fingir”, usard a sua imaginacdo
(estruturas de conhecimento construidas) para jogar. Ela se desligara do ritual, sob a forma de
esquemas simbdlicos, isso tudo devido a representacdo ou colocado de outra forma, como
afirma Camargo, “a simbolizacdo se assume como uma forma ritual, a constru¢do de novas
estruturas passa a ser fundamento do conhecimento”.**

Os esquemas simbdlicos estardo presentes no desenvolvimento de seu ritual, mas
cada vez com objetos diferenciados, sem ter nenhuma ligagdo com o objeto real que ndo seja a
assimilacdo ficticia. Colocando-se de outra forma, o simbolico adentra a realidade, fazendo
parte de seu cotidiano. Temos assim imitacdo e, a0 mesmo tempo, assimilacdo ludica.
Segundo Piaget (1978) a evolucdo do jogo permite dissociar os diversos tipos de simbolos,
desde aquele que se distancia ao maximo do signo até aquele que converge com 0 signo
conceptual sem que se confunda com ele.

O terceiro tipo de jogo, que é o que envolve regras, dependera do envolvimento

social, pois as regras sdo acordos estabelecidos em grupo e sua violagdo acarretard em uma

13 Conversa com o orientador, novembro 2009.

Conversa com o orientador, novembro 2009
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falta. “Com a socializacdo da crianca, 0 jogo adota regras ou adapta cada vez mais a

imaginacdo simbolica aos dados da realidade, sob a forma de construcfes ainda espontaneas,
mas imitando o real” (PIAGET, 1978, p. 116).

Essas regras poderdo ser transmitidas quando s&o estabelecidas a algum tempo e
as pessoas as internalizam, ou quando sdo espontaneas, que surgem e sdo estabelecidas no
decorrer do jogo.

Sendo a regra um dos pontos essenciais deste processo, unindo a ela outras
caracteristicas importantes, que sdo: imitagdo, representacdo, construcdo de simbolos,
estabelecimento de regras, construcéo de papéis sociais e dramaticos, além das caracteristicas
que envolvem o jogo em si, como: carater improdutivo, ludicidade, entre outros ja citados
nesse capitulo.

Dentre as ramificacfes que o jogo sofre: contetdo, caracteristicas ou diferencas,
destacarei trés que séo de extrema importancia para este trabalho, seréo elas: o drama infantil/

o faz-de-conta, jogos populares e jogos teatrais.

3.1.1 DRAMA INFANTIL/ FAZ-DE-CONTA

De inicio gostaria de demarcar o que tornard possivel a crianga imaginar, para
conseguinte transpor essa imaginagdo nos jogos em que envolvem o teatro, ou em simulagdes
teatrais que ocorriam no espaco estudado, trazendo viva a presenca do faz-de-conta e do
drama infantil em que a crianga consegue se ver em outras situagoes, destruir bandidos e
resignificar objetos, transformando um pequeno graveto na espada mais poderosa do mundo,
isto ocorrera gracas a simbolizacéo, a construcao de simbolos.

Estando presente também a insercdo de elementos reais e irreais, e tentando
identificar como a crianga faz essa separa¢do. Mas como essa realidade serd construida?Ela
advém de que conceito? E natural do ser humano ou é construida?

Segundo Maria Célia Moraes Dias (apud KISHIMOTO, 1999, p. 47), um dos
pontos defendidos por Arbid e Hesseem é que a realidade é construida pela razdo mediada
pelo simbolo. O homem é um sujeito que interpreta 0 mundo a partir de esquemas de
pensamentos interligados, sendo estes de carater afetivo, cognitivo, consciente e inconsciente,
construidos dentro de um contexto socio cultural e no interior de cada individuo, que resgata
influéncias de situacdes e vivéncias que tem acesso ou se permite criar, podendo assim,

desenvolver os seus conceitos e a sua maneira de ver o que lhe circunda.
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Entdo, percebe-se que 0 homem necessita dos simbolos para interpretar e construir

a sua realidade. E assim que se forma a interpretacdo do homem, através de divergéncias de
pensamentos e andalises de realidades distintas, percebendo assim, que o ser humano € Unico,
mas sdo formadas por diferentes influéncias, tanto externas quanto internas.

E onde entra o jogo ladico como metafora que possibilitara uma mediagdo entre
realidade e pensamento. Ele sera responsavel pelo relacionamento entre o real e o irreal, em
que a crianca ligara esses dois planos. Por exemplo, quando a crianca faz bolo de areia ela
finge que come, ndo significando que ela ndo acredite que aquele montinho de areia seja
mesmo um bolo.

Para Piaget a representacdo, atraves do jogo simbdlico, € a primeira manifestacdo
de pensamento propriamente dito, em que a crianca passa de uma inteligéncia sensorio-
motora (baseada nos cinco sentidos e na motricidade) para a pré-operatoria (mediacdo feita
através de simbolos subjetivos).

E a representacdo que possibilita 0 homem internalizar o mundo. Sendo que a
arte, simbolizacdo extremada, possibilitara o enriquecimento do espaco imaginativo e
simbdlico, capazes de alargar, flexibilizar e potencializar o pensamento racional.

A arte entdo sera permeadora do homem com a sua constru¢do simbodlica, e terd o
jogo como metodo de construcdo. Sendo que a crianga, através do jogo simbdlico e de seu
faz-de-conta, estara propicia para que estabelecer o jogo dramatico, que estara contido nas

brincadeiras do dia a dia ou podem ser mediadas por algum educador.

A caracteristica essencial do homem é sua imaginaco criativa. E esta que
0 capacita a dominar seu meio de modo tal que ele supera as limitacdes de
seu cérebro, de seu corpo e de seu universo material. E este “algo mais” que
o distingue dos primatas superiores (COURTNEY, 1980, p. 5 - italico e
aspas do autor).

Mas o que seria esse faz-de-conta? Ele esta presente na vida das criangas? E como
ele pode ser percebido dentro dos jogos dramaticos (drama infantil)?

O faz-de-conta € a capacidade da crianca de adentrar em um mundo imaginario,
simbolico, onde que situagOes ficticias sdo criadas e vivenciadas verdadeiramente para a
mesma. Ela acredita que monstros a estdo perseguindo, que uma roupa que ela coloca a
transforme em uma linda princesa e até mesmo comegca a agir como tal. E a capacidade de
imaginar e representar, de viver o paradoxal mundo unindo o visto com o imaginado, sejam

elas constelagdes, a teoria da relatividade ou o Pequeno Principe.
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No faz-de-conta a crianca inicia a brincadeira com gestos e pouco a pouco vai

verbalizando. E, ao falar, mesmo sozinha, ela se inserce no lddico e conversa com a
personagem que ela mesma cria. Havendo assim uma possibilidade de se criar coisas e ter
didlogos com figuras de sua propria imaginagéo, ndo se baseando apenas na imitagéo.

Séo os desejos, sonhos e fantasias aliadas a realidade da crianca, havendo uma
separacao entre realidade e fantasia.

Lillard (1993) acredita que em uma situacdo de brincadeira de faz-de-conta,
estardo presentes:

- um faz-de-conta;

- uma representacdo mental que é diferente da realidade;

- uma camada de representacdes sobre a realidade, de tal forma que ela exista no
mesmo tempo e espaco e

- ter consciéncia desses elementos.

Entdo, ele conseguiu perceber as diferentes camadas de realidade e fantasia que as
criancas conseguem vivenciar na brincadeira. Um dia quando eu estava com o agrupamento |1
brincando de areia, uma das criangas veio e me perguntou por que ndo se podia comer a areia,
ja que ela havia feito um bolo da mesma, expliquei entdo que era s6 “de brincadeirinha”, pois
a areia era suja e podia dar bichinho em sua barriga, pois ela ndo era comestivel. Percebe-se
entdo que a crianca consegue entrar no mundo da fantasia, mas ela também se da conta que
estad apenas brincando.

E, quando essa crianca tem um ambiente seguro, ela passa a ir ao mundo das
fantasias constantemente, mudando a sua forma de brincar.

Para Vygotsky (1998) ¢ a vivencia social que vai decodificando a realidade para a
crianga, denotando-a e conotando-a segundo a sua historia de vida. A crianga conseguira
assim transpor para a sua fantasia momentos que ela vivencia ou vivenciou, podem também
estar inseridos historias de livros, de desenhos ou que ja ouviu alguém contar.

Essas caracteristicas também ganham resgate de outras culturas e de
transformac0es feitas durantes os tempos, Kishimoto ilustrara o jogo do faz-de-conta nos

situando em uma outra época que muito ilustra a cultura brasileira:

O jogo simbolico auxiliava as meninas, tanto brancas como negras, a
compreenderem a trama de relacfes de dominacdo da época e funcionava
como mecanismo auxiliar para a incorporacdo dessas relagdes. A menina
escrava, desde pequena, em seu papel de servir a senhora branca, obedecer-
Ihe: e a menina branca, em seu posto de mando, de administradora de negras
escravas.(KISHIMOTO, 1999, p. 46).
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Entdo, a crianca ira transpor a sua realidade para as brincadeiras. Sendo que estes
momentos de faz-de-conta podem ser agradaveis ou ndo para a crianca, pois ela também
representa momentos que ndo gostaria de vivenciar.

Segundo Vera Barros de Oliveira:

Dramatizar o vivido, representando-o, ajuda a crianga a afirmar-se como
pessoa e a externalizar sentimentos e pensamentos, inclusive os de
hostilidade para com os outros, principalmente para com as pessoas mais
intimas, como os pais e 0s irmdos, e a dar vazdo a possivel necessidade de
autopunicao, pela culpa gerada por senti-los (OLIVEIRA, 2000, p. 19).

Entdo, nessa brincadeira de imaginar situacdes, essa crianca ira expor Seus
sentimentos, seus pensamentos e conseguir reagir nas situagdes geradas como elas gostariam,
sem ter uma presséo de “ser como o pai manda”. Para Vygotsky (1984) as criangas pensam
no mundo da fantasia com mais flexibilidade do que no mundo real. E na brincadeira ela esta
sempre acima de sua idade média, acima de seu comportamento diario.

Além de assumir papéis que por ser crianca ela ainda ndo pode assumir na
sociedade, como cozinhar, lavar a casa, ir ao escritorio, ter um celular, entre outros. Entdo ela
cria 0 mundo imaginario para realizar desejos que no mundo real ainda ndo sdo possiveis.
Sendo que com esse jogo ela constrdi a sua identidade, desloca o seu eixo para o lugar do
outro e se permite deslocar nos espagos que podem ser reais ou néo.

Dentro desse jogo de faz-de-conta percebem-se dois movimentos, o solitario e o
grupal.

Quando o faz-de-conta € solitario, a crianca brinca sozinha, vivendo papéis sociais
ou que estdo presentes em sua fantasia, mas quando o faz-de-conta é coletivo, as regras e 0s
cominados também estardo presentes, em que havera integracédo, a crian¢a devera tomar conta
de seus proprios impulsos (nocdo de equipe), ela perceberd que havera mais de uma vontade
no grupo e que essas vontades tém que ser respeitadas, havera o uso de falas, argumentos,
negociagOes, enfim, formas de se entrar em acordo sobre as regras e combinados para que a
brincadeira seja gostosa para todos do grupo. Sendo que quando pequenas 0 imaginario possui
regras ocultas e quando vdo ficando maiores ha a presenca de regras e o imaginario fica
oculto.

N&o sera possivel entdo aprender a agir e brincar sem o convivio do outro, que se

dard por um vinculo afetivo. E, com esse vinculo afetivo estabelecido, a crianca explora,
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inova, interage e se movimenta, pois encontra assim momentos de prazer, alegria e

relaxamento.

Quando pequenas as criancas assemelham o objeto ao gesto ao resignifica-los,
mas quando vao ficando maiores essa semelhanca ndo € um pivd, podendo assim, resignificar
coisas que nem ao Menos se parecem.

A simbolizagdo através dos objetos funciona como precondicdo para o0
aparecimento do jogo de papéis ou jogo sociodramatico, considerado por Piaget como a mais
alta expressdo do jogo simbolico.

Para Piaget (1971) a crianga assimila o mundo da sua forma e o que importa néo é
a funcionalidade real do objeto, mas o sentido que a crianca lhe da. E, a separacdo da acgéo/
objeto s6 ocorrera quando os objetos estiverem ausentes. Entdo, quando uma crianca te da um
pouco de suco em um copo imagindrio, ela ja consegue fazer essa separacdo entre acdo e
objeto.

Percebe-se entdo a grande ligacao e até mesmo a semelhanca entre o faz-de-conta

e o drama infantil, este que é definido por Peter Slade como:

O jogo dramaético é uma parte vital da vida jovem. Nao € uma atividade de
6cio, mas antes a maneira da crianga pensar, comprovar, relaxar, trabalhar,
lembrar, ousar, experimentar, criar e absorver. O jogo é na verdade a vida. A
melhor brincadeira teatral infantil s6 tem lugar onde oportunidade e
encorajamento lhe séo conscientemente oferecidos por uma mente adulta.
Isto € um processo de “nutricio” e ndo é o mesmo que interferéncia. E
preciso construir a confianca por meio da amizade e criar a atmosfera
propicia por meio de consideracdo e empatia. (SLADE, 1978, p. 18 — aspas
do autor).

Ele acredita que a crianga brinca de jogos dramaticos no seu dia-a-dia, esta
presente na vida, além de defender uma educagdo com o jogo presente.

Peter Slade (1978) também defenderd que ha uma diferenciacdo do teatro com o
drama, pois aquele s6 ocorre com a presenca de uma platéia, enquanto este ocorre com a
prépria brincadeira, € voluntario da crianca e esta presente no seu dia-a-dia de forma
espontéanea.

Segundo Slade, a distincdo entre jogadores e espectadores, a seu ver, apenas
alimenta o exibicionismo, inviabilizando a espontaneidade assegurada pelo jogo coletivo. Sua
proposta pedagdgica aponta para a passagem gradual do faz-de-conta infantil dos primeiros
anos de vida até as “dramatizacdes improvisadas” dos jovens de 15 anos.
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O termo jogo dramatico serve para designar tanto o ato de fazer de conta quanto

uma modalidade de atuacdo coletiva que resulta da intervencéo deliberada do adulto.

Durante a propria brincadeira observamos dois tipos de jogos denominados por
Peter Slade: o projetado e o0 pessoal. O jogo projetado é quando a crianga projeta a brincadeira
para algum objeto. Ex: quando a crianga brinca com bonecas, dedoches, fantoches, etc.

Ja 0 jogo pessoal é quando a crianca é a atuante da brincadeira com seu corpo
todo, em interacdo entre movimento e caracterizacdo. Ex: brincadeiras de casinha, de caca a
dragdes, etc.

Ele faz uma leitura desses tipos de jogos e qual a repercussdo que eles trardo em
um futuro, analisando do ponto de vista da arte. Peter Slade aponta que a partir do jogo
projetado, a crianca podera desenvolver a arte plastica, o tocar instrumentos, ler, escrever, o
trabalho com marionetes, teatros modelo e producdo de pecas teatrais. Ele também acredita
que esse tipo de jogo desenvolve a paciéncia, concentragdo, organizacdo e governo sabio.

Ja a partir do jogo pessoal, pode-se esperar o desenvolvimento de danca,
atletismo, corrida, a arte de representar (em seu sentido completo). Além de desenvolver a
lideranca e o controle pessoal.

Percebe-se que Peter Salde consegue observar na crianga alguns aspectos que
podem contribuir para a insercdo de aspectos dramaticos e que devem ser trabalhados. Com
criancas bem pequenas ele aponta o som como um dos métodos, acreditando que a crianca
divide o som em trés partes: cadéncia, ritmo e climax. Sendo que através dele nds podemos
instigar essas criangas em suas criagdes.

Ele defende que “todas as criancas sao artistas criativos” (SLADE, 1978, p 35). E

ainda condena quem as considera apenas seres imitativos:

N&o pense, s6 porque elas copiam algumas coisas da vida real, que isto
testemunha contra aquela afirmativa; usam a experiéncia da vida para
enriquecimento, experimentacao e prova. (SLADE, 1978, p.35)

Em seu livro jogos dramaticos ele apontard métodos e alguns exemplos de como
deve ser aplicado o jogo dramatico em diferentes idades, além de dar conselhos aos pais de
como devem agir em algumas situacdes.

Observa-se que ha uma preocupacgédo do educador em mediar as brincadeiras das
criancas, apresentando-lhes situacBes de faz-de-conta e possibilidades de explorar o
imaginério, pois como vimos nesse capitulo, a vivéncia da imaginagdo aliada ao Iudico é de

extrema importancia para a crianga e para o seu desenvolvimento.
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3.1.2 JOGOS TRADICIONAIS

Os jogos tradicionais se diferenciardo dos jogos dramaticos e do faz-de-conta por
uma caracteristica: ele ndo precisa necessariamente estar ligado a formacéo de papéis sociais e
de personagens que as criangas desenvolvem nos jogos dramaticos. Aqui as criangas
brincardo, terdo prazer e se divertirdo assim como nos outros jogos, mas ndo necessariamente
tém que se adentrar tanto no universo do faz-de-conta, mas sem anular a presenca do mesmo.

Esses jogos sdo provenientes de rudimentos de romance, contos, rituais religiosos
e misticos abandonados pelo mundo adulto. Essa brincadeira tradicional estd ligada ao
folclore, em que esta presente a mentalidade popular, sendo a oralidade a forma mais usada de
expresséo.

. Segundo Kishimoto (1999 e 2003), os jogos tradicionais infantis fazem parte da
cultura popular, expressam a producdo espiritual de um povo em uma determinada época
historica, sdo transmitidos pela oralidade e sempre estdo em transformacéo, incorporando as
criagbes andnimas de geracdo para geracdo. As brincadeiras tradicionais possuem, engquanto
manifestacdes da cultura popular, a funcdo de perpetuar a cultura infantil e desenvolver a
convivéncia social.

O anonimato na cultura popular caracteriza-se por muitas vezes ndo sabermos de
onde a brincadeira surgiu, de qual época, de qual regido do mundo, sendo que brinca-se
muitas vezes de algum jogo no Brasil que assemelha-se a alguns jogos portugueses, africanos,
entre outros.

A tradicionalidade também entra nesse gancho e vem com uma importancia muito
forte aos jogos, pois muitos deles advém de celebrac@es, cultos, festas de oferendas, entre
outros, ligando assim a outra caracteristica que € a conservacgdo e as mudancas que esses jogos
sofrem.

Outro ponto a ser ressaltado e que contribui para essa conservacao e mudanca € a
transmisséo oral, pois esses jogos sdo transmitidos de pais para filhos, ou dos mais velhos aos
mais novos, tendo a oralidade como a insercdo desses jogos em varios contextos.

Pesquisas atuais mostram a importancia dos jogos tradicionais na educacdo e
socializacdo da crianga, pois brincando e jogando a crianga estabelece vinculos sociais, ajusta-
se a0 grupo e aceita a participagdo de outras criangas com 0s mesmos direitos. Obedece,
ainda, as regras tracadas pelo grupo, como também propde suas modificacOes; aprende a

ganhar e a perder. Amado (2002, p. 11) demonstra que o universo ludico foi e continua sendo



49
“uma introducdo ao mundo... nunca uma licdo... mas uma descoberta”. Ele ndo compreende

esse universo como uma simples imitagdo dos adultos, mas um universo de magia, mistério e
liberdade sem limites.

Segundo Kishimoto (1999 e 2003), os jogos tradicionais infantis fazem parte da
cultura popular, expressam a producdo espiritual de um povo em uma determinada época
historica, sdo transmitidos pela oralidade e sempre estdo em transformacéo, incorporando as
criagbes andnimas de geracdo para geracdo. As brincadeiras tradicionais possuem, enquanto
manifestacOes da cultura popular, a funcdo de perpetuar a cultura infantil e desenvolver a
convivéncia social.

Percebe-se entdo que esses jogos sdo de extrema importancia, pois carregam
dados histdricos e sociais que pertenciam a civilizacdes mais antigas, além de representarem
dados significativos sobre cada povo e como a colonizagdo ajudou a fundi-los e estarem
presentes em varias culturas. Tendo também a incorporacdo de dados atuais da sociedade que
estamos inseridos, acrescentando-se assim, regras, combinados e algumas caracteristicas de
uma nova época. Sendo que esses jogos atualmente estdo inseridos em uma sociedade que

Amado (2005) exemplifica, ressaltando a decadéncia que esse tipo de jogo vem sofrendo:

..primeiramente, a cedéncia a modas ditadas pelas classes cultural e
economicamente favorecidas, e ao seu desejo de ostentacdo e de luxo, depois
ao consumismo desenfreado de produtos acabados e de facil aquisicdo que,
no entanto, retiram a crianca o prazer de descobrir, de inventar, de fazer e de
partilhar (AMADO, 2002, p.306).

Notando assim o que foi ressaltado no topico Jogo: Suas transformacdes e
ramificacOes, contidas nesse segundo capitulo, em que tento ressaltar a importancia que essas
brincadeiras ttm e como sdo influenciadas pela sociedade e a forma da organizagdo da

mesma.

3.1.3 JOGOS TEATRAIS

Em toda a contextualizacdo sobre o que é jogo e como alguns o classificam,
percebem-se aqui caracteristicas que foram citadas e estardo presentes nos trés jogos que
abordei que sdo: espaco limitado, tempo limitado, utilizacdo do imaginario e da realidade,
presenca de regras (com liberdade para modifica-las), espaco para a manifestacdo ou vivéncia

da ludicidade, livre escolha e é um ato sem previsdo de resultados (carater improdutivo).



50
Mas havera peculiaridades que diferenciardo e aproximardo esses dois jogos que

ja foram apresentados com esta nova ramificacao.

Primeiramente gostaria de ressaltar que o que diferenciara o jogo teatral para o
jogo popular é que aquele tem a finalidade teatral (utilizacdo dele para improvisar e até
mesmo formar cenas). O jogo teatral também buscara a ludicidade, a espontaneidade, o
divertir e o brincar que o jogo popular proporciona; mas além de proporcionar tudo isso, ele
tem as estruturas de cena; pode desenvolver na pessoa a facilidade de fazer marcaces em
cena, construir personagens, locais e agOes, etc. ndo esquecendo que 0 que importa no jogo
ndo é o resultado, mas sim, a sua acao enquanto jogado.

A diferenciacao entre jogo dramatico e jogo teatral é que o jogo dramatico refere-
se a um processo de improvisacdo teatral levado a efeito mediante uma intervencdo
pedagdgica, tendo em vista a aprendizagem do teatro.

N&o ha entre essas duas modalidades apenas diferencas, eles tém em comum o
fato de prescindirem de pré-requisitos anteriores ao ato de jogar, permitem que desejos, temas
e situacOes possam emergir do proprio grupo e, o pressuposto de que a disponibilidade para a
experiéncia e 0 seu carater coletivo sdo aspectos centrais dos processos de aprendizagem
possibilitados pelo teatro.

Nos dois casos encontra-se a fusdo entre uma renovacao teatral e expectativas de
contribuicdo social mais ampla, através do plano educacional.

O jogo teatral teve sua base no método das acGes fisicas de Stanislavski. A partir
das acOes fisicas mais simples e imediatas de cada cena, o ator gradualmente conquista a
complexidade da pega em seu todo. Ocorre dai a ligacdo de Stanislavski com Spolin que é: a
relacdo com objetos imaginarios, a busca de uma percepcao sempre fresca daquilo que ocorre
em cena, preocupacdo em evitar a ilustracdo em prol da organicidade.

E é nesse ponto, de se relacionar com o imaginario que podemos interligar o jogo
simbolico, o drama infantil e o jogo teatral. Havendo também uma brincadeira (palavra que
ndo exclui a seriedade) entre a realidade e a fantasia, sendo eles aspectos intimamente ligados
ao teatro.

Mas como o jogo teatral surgiu? A propulsora e sistematizadora dos jogos teatrais
foi Viola Spolin, diretora norte americana que desenvolvera os jogos para fins de preparagédo
de atores profissionais ou na utilizacdo do ensino de teatro para iniciantes ou dentro da escola.

Spolin teve contato com a arte desde pequena, desde simples contatos aos
maiores, em que lecionava 0 mesmo a criang¢as. Quando pequena “seus tios e tias “vestiam-

se” e através de cancdes e didlogo divertiam os membros da familia. ”(SPOLIN, Viola.
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Prefacio in: SPOLIN, Viola, 2003 - aspas da autora). Ela também adorava brincar com seus

irmaos de charadas e utilizavam as tampas e panelas como figurinos.

Viola Spolin sofreu forte influéncia de sua professora Neva Boyd, com quem
estudou na Escola de treinamento Educacional da Hull House.

Robson Corréa de Camargo nos traz essa relagdo em seu artigo Neva Leona Boyd
e Outro conceito, além do ritmo que ja foi citado, sera resgatado por um estudioso

denominado Carr, Viola Spolin, jogos teatrais e seus paradigmas:

Spolin mostra profunda relacdo com Neva Boyd ao dedicar a ela os seus
livros Improvisation for the Theatre (1999; la edi¢do de 1963) e Theater
Games for the Classroom (1986). Além disto, nos agradecimentos de seu
primeiro livro, cita Boyd como a sua inspiradora no campo dos jogos
criativos coletivos.

Discrimina Boyd como sua professora entre 1924 e 1927, com quem
compartilhou um “extraordinério” treinamento nas praticas dos jogos, do
contar historias,nas dancas folcléricas e no teatro (dramatics).

Esse treinamento, ainda segundo Spolin, se desenvolveu tendo como eixo
central a autodescoberta e a experiéncia pessoal dos participantes,criangas e
adultos, frutos do processo de expressdo criativa. Reconhece igualmente
Spolin a influéncia de Neva Boyd em seu trabalho,ao relatar que a inspiracdo
da professora ndo a deixara por um s6 dia. (CAMARGO, Robson Corréa de,
2002, p 288).

Com a colaboracdo de Neva Boyd, Spolin atribui valor real a dimensao Iudica e
identifica no jogo um instrumento de carater humanista para a educacao social do jovem.

A nocdo de regra é eleita como o parametro central da proposta de aprendizagem.
O foco atribuido pelo coordenador é sem davida o mais importante; designa um aspecto
especifico sobre o qual o jogador fixa sua atencdo. O segundo € a instrucdo, a retomada do
foco pelo coordenador, a cada vez que isso se faz necessario. Em terceiro lugar a avaliagédo
efetuada pela platéia composta por uma parcela do préprio grupo, avaliar um jogo é verificar
se o foco estabelecido foi ou ndo atingido.

Spolin inicia o seu trabalho com criangas e adultos da vizinhanga em um pequeno
teatro, e quando realizava as apresentacdes, procurava saber o que a platéia achava, recebendo
opiniBes e sugestdes da mesma, criando assim um dialogo entre atores e platéia, sendo todos
participantes.

A cena provém da tentativa de solucionar um problema de atuacdo, sintetizada
pelo foco.

Comparando-se os trés livros da Viola Spolin: Jogos teatrais: o fichario de Viola

Spolin, Improvisagdo para o teatro e Jogos teatrais na sala de aula, podemos fazer um
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paralelo entre eles e considerar alguns pontos relevantes que se cruzam e identificam o ponto

de vista da autora.

Observa-se que no Fichario ha uma orientacdo aos professores de como trabalhar
com esses termos acima citados na aplicacdo dos jogos teatrais, enquanto no texto
improvisacdo € mais voltado para a defini¢do desses termos.

O foco no fichario é dado como exercicios que servem como instrumentos contra
a artificialidade; estruturas criadas para despertar a espontaneidade. Ele é o problema
essencial para a atuacdo que pode ser solucionada pelos jogadores.

Ele mantém a mente ocupada e pronta para 0 movimento estabilizado, o jogador é
liberto para a resposta plena, sem censura, organica, diante dos muitos estimulos e fenémenos
em constante mutacdo que entram ou emergem durante o jogo.

O professor/instrutor, os jogadores e a platéia vao ao encontro do FOCO (que nédo
é 0 objetivo do jogo). Mas isso ndo significa colocar viseiras diante de outros estimulos que
surgem durante o jogo.

Ja no texto improvisacdo, esse foco € dado como Ponto de Concentragdo (POC),
este libera a forca grupal e o génio individual. O POC é o foco mégico que preocupa e clareia
a mente, mas precisando duma certa disciplina (estes caminham juntos).

O FOCO ajuda a isolar segmentos de técnicas teatrais complexas, da o controle, a
disciplina artistica em improvisacdo, propicia ao aluno o foco num ponto uUnico, e isso
desenvolve sua capacidade do envolvimento com o problema e relacionamento com seus
companheiros na solucdo do problema e, por fim, permite a experiéncia organica.

A Instrucdo no fichario é dada como um guia essencial, que se da por meio do
enunciado de uma palavra ou frase que faz com que os jogadores se atentem ao FOCO. Os
alunos tornam-se jogadores, assim como a platéia e o préprio professor que se torna jogador
em forma de guia. A instrucdo torna-se os olhos e os ouvidos dos jogadores.

A instrucdo deve conduzir o processo teatral, libertando pensamentos e emogoes
ocultas, sem interromper dialogo e acdo. A mais eficiente é espontanea e surge durante o
préprio jogo, ndo esquecendo de sempre centralizar no FOCO.

A instrucdo no texto improvisacdo da a auto-identidade e age como um guia
enguanto se esta trabalhando com um problema dentro de um grupo. Ela mantém a realidade
do palco viva para o aluno-ator. E o diretor que vé as necessidades da apresentacdo de um
todo, e professor que vé as necessidades singulares de cada aluno, cuidando para que ndo caia

na aprovacdo/desaprovacao.



53
A instrucdo mantém o aluno no momento presente, no momento do processo. Ela

0 mantém consciente do grupo e de si mesmo dentro dele.

Agora, enfim vem a avaliacdo. No fichario fala-se que quando um jogador ou time
trabalha com o problema apresentado na area de jogo, todos os outros se tornam platéia. Esta
ndo deve ficar esperando sua vez de participar do jogo, mas sim como alguém que observa e
que dara suas sugestdes. Essa avaliacdo ndo é critica. Ela cresce a partir do FOCO através de
perguntas direcionadas tanto pra platéia quanto aos jogadores.

A avaliacdo verdadeira elimina criticas e julgamentos de valores e dissolve a
necessidade de o professor/instrutor e/ou o jogador/aluno dominar, controlar, fazer preleicbes
e/ou ensinamentos.

No texto improvisacdo a avaliacdo se realiza depois que cada time terminou de
trabalhar com um problema de atuagéo, tentando esclarecer alguns problemas encontrados na
resolugé@o do ponto de concentragdo e remover a carga de ansiedade dos jogadores.

A confianca mutua torna possivel para o aluno empenhar-se na realizacdo de uma
boa avaliacdo, sendo que quando ele estd na platéia tem que avaliar os jogadores e, enquanto
jogador tem que estar aberto as sugestdes dos colegas.

Quando o aluno da platéia compreende seu papel, as linhas de comunicacdo entre
a platéia e jogador (e vice versa) sao intensificadas.

Ja em seu livro Jogos teatrais para a sala de aula, Spolin identificard alguns
pontos que vao além da contextualizacdo e explicacdo de seu método de jogos, mas busca
ressaltar a importancia do mesmo para a educacdo, apontando como um dos pontos a ndo
utilizacdo do jogo como meros passatempos, pois através deles € possivel abordar conteudos

de diversas disciplinas, mas a sua aplicacdo ndo se restringe a isso, € como ela cita:

Através do brincar, as habilidades e estratégias necessarias para 0s jogos sao
desenvolvidas. Engenhosidade e inventividade enfrentam todas as crises que
0 jogo apresenta, pois todos os participantes estdo livres para atingir o
objetivo do jogo a sua maneira. (SPOLIN, Viola, 2007, p. 30)

Nesse livro Spolin busca ressaltar a importancia que cada jogo tem, e qual a sua
atribuicdo na sala de aula, pois jogos ndo tém que ser dados aleatoriamente, eles sdo formas
pedagogicas de se alcancar algum ponto que o educador vé que precisa ser trabalhado no
grupo e ndo apenas como suporte pedagogico para se ter o que dar em sala de aula.

Ressaltando essas obras e buscando o gancho com 0s outros jogos que busquei

identificar nesse trabalho, nota-se que o jogo teatral possui uma base nos jogos tradicionais,
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sendo que muitos foram utilizados nos jogos adaptados por Spolin, mas nota-se também que o

drama infantil e o faz-de-conta ndo séo excluidos de forma alguma dos jogos teatrais, mas
pelo contrario, sdo eles que ddo a esséncia e muitas vezes a verdade no jogo cénico.

Além de ressaltar mais uma vez como 0 jogo esta presente na humanidade e faz
parte de sua construgdo enquanto ser vivo. Os jogos mudam conforme a idade e a época, mas
a sua esséncia permanece, que nada mais é do que divertir e, com essa ludicidade desenvolver

e transparecer tantos pontos citados nesse capitulo.



55
4 ESPELHO, ESPELHO MEU.

Lili vive no mundo do faz-de-conta.

Faz de conta que isso é um avido, zum...
Depois aterrizou em pique e virou trem
Tuc,tuc,tuc,tuc...

Entrou pelo tanel chispando.

Mas debaixo da mesa havia bandidos.
Pum! pum! pum! pum!

O trem descarrilhou. E 0 mocinho? Meu Deus!

No auge da confusdo, levaram Lili para a cama a forca.
E o trem ficou tristemente derribado no chéo,

fazendo de conta que era mesmo uma lata de sardinha.

Lili inventa o mundo

Mario Quintana

Este poema ilustra a minha vivéncia na creche e, foram alguns pontos nele citados
que despertou em mim a vontade de realizar jogos teatrais com criancas de trés a quatro anos.
Esses pontos estardo exemplificados no decorrer desse capitulo em que contarei toda a minha
vivéncia, as descobertas, inquietacbes, vontades e, por fim, o resultado disso tudo aliado a
minha aprendizagem enquanto educadora.

Tudo iniciou em 2007 quando fui realizar o teste para ser bolsista da creche. Eu
ndo fui chamada de primeira, mas, em fevereiro de 2008 recebi uma ligacdo solicitando a
minha presenca nessa instituicdo. Foi feito entdo o meu contrato de 2 anos como bolsista
remunerada pela PROAD, trabalhando 30 horas semanais no periodo matutino.

Cheguei um pouco acanhada e fui descobrindo pouco a pouco como lidar com o
espaco, com as criancas e com os outros educadores. Iniciei 0 semestre no agrupamento | e na
area de brinquedos e brincadeiras, foi ai que me apaixonei por essa area, permanecendo mais
um semestre. No segundo semestre formamos um grupo em brinquedos e brincadeiras de

apenas bolsistas, e acredito que pelos trés ndo terem tanto conhecimento, foi o que fez surtir
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mais efeito nas atividades, pois estdvamos em busca constante de novas formas de brincar,

sendo que cada um trazia muitas ideias e famos junto a coordenadora pedagdgica
sistematizando-as para enfim, serem aplicadas. Essas atividades estavam inseridas dentro de
um projeto maior sobre literatura infantil.

Eu, Frederiko e Taizy (os trés participantes da area) gostavamos de propor
atividades em que o faz-de-conta estivesse presente no jogo, acredito que esse foi 0 nosso
foco durante o semestre, ndo esquecendo de aliar as histérias infantis. Ha duas vivéncias que
eu gostaria de relatar, pois elas foram as propulsoras de todas as minhas inquietacdes e
vontades inserindo 0os pontos em comum aos do poema, sendo que uma ocorreu durante a
atividade e a outra na vivéncia cotidiana com as criancas.

Dentro do projeto, as pessoas da atividade de linguagem haviam trabalhado o saci
pereré, entdo nos indagamos de como poderiamos aliar a historia do saci com algum jogo, foi
entdo que uma idéia surgiu: fazer uma caca ao saci! Pois ele é a pessoa mais dificil de cacar e
se tem toda uma estratégia, que € arrancar o gorro e o prender na garrafa, conseguindo assim,
aliar a histdria que ja foi contada as crianc¢as ao jogo.

Preparamos toda a creche, de inicio baguncamos a sala de livros, eram livros para
todo lado, o sofa estava virado, 0 banco estava com as pernas para o ar, e aliado a esses
elementos, havia uma panela jogada la no meio da sala e do lado um gorro vermelho. As
criancas iam chegando na creche e iam se deparando com essa sala, elas nos chamavam e
diziam: Olha 14 que bagunca! Acho que foi o saci!, Ah, mas eu pego esse saci!, Que saci
custoso!, Eles explicitavam a vontade que estavam de pegar esse saci danado e ficavam
comentando pelos corredores e isso s6 aumentou quando o cozinheiro da creche foi perguntar
se alguém sabia onde estava sua panela, pois a cozinha estava uma bagunca! As criancas
deduraram o saci e pediram para ir procurar esse danadinho, mas explicamos que poderiamos
procura-lo, mas tinha que ser mais tarde, pois era 0 momento delas lavarem as maos e irem
comer (colagdo). Enquanto as criangas comiam, nos faziamos pegadas de saci por toda a
creche. Era pé negrinho por todos os locais, sendo que em cada lugar havia uma pista e uma
prenda que as criangas teriam que fazer para irem ao proximo ponto e encontrar 0 saci. Apos
o lanche matinal elas iam deparando-se com as pegadas, e iam aumentando 0s comentarios e a
vontade de cacgé-lo. Era nitido o brilho no olhar dessas criancas ao perceberem esses detalhes
e crivel o quanto isso despertava sensacdes e emocdes em cada um. Depois de escovarem 0s
dentes, as chamamos para iniciar a atividade que seria procurar o dono de tanta bagunca.

Fomos seguindo as pegadas e encontrando as pistas, como: eu passei por aqui, mas para
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continuar vocés devem dar trés cambalhotas e assim, ia se seguindo até a Gltima pista que era

pular de um pé so até a entrada da creche.

Elas se envolveram bastante e, quando estavamos no final do percurso, a moca da
limpeza nos contou que havia jogado uma peneira no saci, retirado o seu gorro e que havia o
prendido em uma garrafa e a escondido no parquinho. As criangas dispararam a correr e a
procurar esse saci em todos os cantos do parque, até que uma delas encontrou. Os outros
vinham correndo para ver esse negrinho baguncento, alguns ficaram com medo, outros
danavam com o saci, alguns queriam solta-lo, mas todos acreditavam que dentro daquela
garrafa havia um saci de verdade. Esse foi 0 meu primeiro ponto observado: o poder das
criancas de fazer as coisas se tornarem criveis através do faz-de-conta e como isso mexia
com suas emogdes e atitudes.

A outra vivéncia ocorreu no patio Il da creche, em que as criangas estavam
pegando o pino de boliche, colocando nas costas e dizendo que eram soldados e lutavam entre
si, e outras haviam modificado a roda da motoca, colocando-a para cima e transformando
aquele novo objeto em uma maquina de sorvete. Foram nessas e em muitas outras vivéncias
que percebi o segundo ponto: as ressignificacGes e a apropriacdo de simbolos que elas
conseguem dar a objetos ou até mesmo na auséncia deles.

A partir desse ponto fui me indagando, pois ja que as criancas tinham essa
vivéncia tdo presente em seu cotidiano, porque o medo de tentar aplicar jogos teatrais a idades
tdo inferiores as de 6 e 7 anos, como € proposto por Viola Spolin? Algumas pessoas
duvidavam que isso era possivel, e um dos pontos levantados é que elas ndo conseguiriam se
ater aos jogos, pois eles possuiam regras. Ai foi outro ponto que passei a observar nessas
criancas e fui notando que nas atividades, alguns educadores propunham jogos populares e
elas conseguiam brincar, respeitando essas regras contidas nos jogos e nas brincadeiras. No
patio elas davam regras umas as outras, modificando e criando outras em grupo. Entdo com a
juncédo desse terceiro ponto aliado aos outros dois, fui acreditando que poderia ser possivel
aplicar jogos teatrais as criancas de trés a quatro anos. E essa vontade foi ressaltada quando a
minha co-orientadora Ana Paula, que na época era minha colega de trabalho, veio me propor
para que trabalhdssemos juntas em um projeto de aplicacdo de jogos teatrais, foi entdo que
juntamos as ideias e decidi realizar essa experiéncia durante a matéria de estagio 11, definindo
também que este seria 0 meu tema de trabalho de conclusdo de curso. Foi nesse momento que
chamei o professor Robson para ser o meu orientador e ele aceitou! Sentamos e
sistematizamos o esqueleto do meu TCC e ele ja me pediu o pré-projeto, sendo que isso tudo

ocorreu no segundo semestre de 2008 e, em novembro desse mesmo ano eu ja havia esbocado
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0 queria trabalhar e, até margo em que comecariam as aulas, eu fui lendo e amadurecendo o

que queria propor as criancas.

Fui observando que muitas vezes o medo de tentar e as barreiras impostas a
educacéo infantil, sempre ressaltando que as crian¢as ndo conseguem isso ou aquilo, podem
ser quebradas fazendo! E essa foi a minha meta, descobrir se era ou ndo possivel.

Quando a matéria de Estagio Il iniciou mais duas colegas quiseram adentrar ao
meu projeto de educacdo infantil, sendo que cada uma trabalharia o seu ponto especifico, mas
sem dissociar ao das outras duas. Eu queria adaptar e realizar jogos teatrais com as criangas, a
Valéria decidiu que queria trabalhar a contacdo de historias, enquanto a Liliane iria
desenvolver um projeto musical. Juntamos todas essas idéias e trabalhamos os trés elementos
em todas segundas, quartas e sextas-feiras dos meses de abril, maio e junho, no horéario das 15
horas e 30 minutos as 17 horas. Em um momento anterior planejdvamos o que iriamos
desenvolver, sempre pontuando que o trabalho teria que ter uma continuidade e ndo serem
apenas jogos soltos. Nao tinhamos como finalidade uma montagem final, mas devido o rigor
da disciplina, tinhamos que mostrar o que trabalhamos durante o semestre, foi entdo que
optamos por uma aula expositiva.

O estagio ganhou o seguinte esqueleto:

1° - Trabalho de conhecimento - entre criangas e educadores, estabelecendo
também descobertas corporais através de estimulos;

2° - Trabalho com histdrias — utilizando jogos, bonecos e construcdes de historias
coletivas;

3° - Trabalho com personagens — através de jogos, criacdo de fantoches e
brincadeiras com o faz-de-conta.

Esse esqueleto ndo foi rigorosamente seguindo de um passo para outro, sendo que,
quando estavamos trabalhando o conhecimento, houve também alguns jogos de historias, pois
estdvamos estagiando trés pessoas com projetos distintos, mas que se fundiam em um fim
comum, que era trabalhar teatro com essas criangas.

Houve um problema inicial, pois o prédio da Creche passava por reforma e estava
entdo atendendo em uma casa, que era pequena para o tanto de educadores e criangas. Os
educadores optaram por ndo haver estagio naquele local, pois ndo caberia estagiarios, devido
0 pequeno espaco destinado a instituicdo. Mas, por sermos poucas pessoas e pelo turno da

tarde ser mais esvaziado, foi permitida a nossa atuacao.
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No primeiro dia propusemos alguns jogos de conhecimento™, para que todos se

conhecessem, pois havia duas educadoras novas: Liliane e Valéria. As criancas mostraram-se
intimidadas e participavam com bastante vergonha no jogo. O jogo era o seguinte: faziamos
uma roda e cada crianca se apresentava e, seguido de seu nome um gesto seria executado e
todos imitariam. Surgiram alguns gestos como giro de bailarina, gestos de acanhamento, joias
e tchauzinhos. Depois sentamos em roda e fomos construindo uma historia grupal, em que
todos davam a sua contribuicdo. Nesse jogo as criangas ficaram mais participativas e queriam
acrescentar muitas coisas a histdria.

Depois iniciei um trabalho com jogos de percepcdo corporal, buscando
inicialmente estimular alguns sentidos e transpd-los no corpo atraves de reaces. No primeiro
dia as criancas com olhos vendados recebiam varios contatos em seus corpos e teriam que
demonstrar o que cada contato representava para elas através de movimentos e de expressdes
faciais, tendo que adivinhar o que era aquilo que estava sendo encostado em seu corpo.
Algumas criancas tinham satisfacdo em receber algumas texturas. Um garoto adorou quando
encostei um pouco de tinta em seu braco, ele adivinhou na hora e quis colocar a mao toda,
espalhando essa tinta pelo corpo todo. Ja outra garota ndo gostou do contato com a lixa, ela
disse que esta era muito dura. As expressdes corporais e faciais de satisfacdo ou insatisfagéo
eram notodrias de crianca para crianca, sendo que ao final todas elas experimentavam todas as
texturas, sempre realcando: esse é muito frio! Esse € ruim de passar a mao! Esse é fofinho,
entre outros. As texturas utilizadas foram: tinta, algoddo, lixa, gelo, agua e areia.

O segundo jogo realizado, as criangas com os olhos vendados tinham que
adivinhar o que estava saboreando, sendo que elas sempre ressaltavam o gosto, apontando se
era azedo, doce, faziam caretas ou apreciavam aquele alimento. Foi muito engracado observar
que algumas criangas ndo gostam de verdura e legumes no almogo, mas durante a atividade
quando foi experimentado um tomate elas faziam fila querendo experimentar também.
Algumas pediam mais ou se recusavam a experimentar de novo. Foi muito interessante
guando se experimentou o adocante, a crianca que tinha que adivinhar disse que era igual o
acucar, mas era aquilo que colocava no café e ficou pensando no nome até que adivinhou! Os
alimentos degustados foram: acucar, adocante, banana, tomate, café, sal e limdo. Buscando
uma variacao entre os varios tipos de sensacdes, como azedo, doce, salgado e amargo.

O estimulo sonoro foi aliado a construcdo de uma histéria junto as criancas.

Primeiro as criangas se posicionaram em circulo e fui apresentando véarios sons a elas e estas

15

trabalho.

Os planos de aula estdo em forma de ppp’s (planejamento, processo e produto) e seguem em anexo no
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tinham que dizer com o que se parecia aquele som. Apos os dados colhidos, montamos uma

historia com eles, sendo que ao finalizar a historia, esta era recontada e as criancas
reproduziam o0s sons que iam aparecendo durante a mesma. Foi uma experiéncia muito
preciosa, as criancas se envolveram bastante e a historia conseguiu estimular a criatividade
deles e ter uma sincronia, com inicio, meio e fim. Os sons buscados foram através de alguns
instrumentos de percussdao e outros alternativos, como duas colheres se batendo, gotas
pingando em um recipiente, entre outros.

O estimulo visual foi feito de forma contréria, ao invés de se estabelecer contatos
visuais, as criangas tinham os olhos vendados, iniciando o jogo da cabra-cega. Era divertido e
ao mesmo tempo interessante notar como a falta de um sentido tdo importante repercutia em
seus corpos, havia o desequilibro, o passo era mais cauteloso, as médos tomam a frente do
corpo e a inseguranca de andar era presente. Mas a0 mesmo tempo havia a satisfagéo da
crianga em conseguir andar, mesmo com os olhos vendados e quando ela conseguia pegar a
outra crianga, 0 tocar estava presente e através de algumas caracteristicas corporais da que foi
pega, a pegadora tinha que adivinhar, sendo que a maioria descobriu.

O olfato foi estimulado durante uma atividade de massagem, em que varias
esséncias corporais foram utilizadas. As criangas deitavam-se nos colchonetes com os olhos
fechados e eram massageados com Oleos perfumados. Essa atividade além de relaxar,
estimulava a crianca em sentir ndo s6 0s cheiros, mas ter uma percepcao corporal. Elas
adoravam ajudar a massagear e sempre perguntavam ao amigo se ele estava gostando. E uma
troca de carinho e de toques muito significativa. Nenhuma crianga se recusou a fazer a

atividade e foi um momento muito relaxante e tranquilo.

FOTOS 16 e 17 — Atividade ocorrida no dia 25/05/2009.

Apbs esses estimulos corporais através dos sentidos, busquei trabalhar alguns

jogos de histdrias e aliados a eles o contato com bonecos e fantoches.
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O jogo “Eu fui pra lua”, acabou sendo adaptado por eles mesmos, iniciamos

observando o ceu, até que comegou 0 jogo. Uma educadora disse: “Ai, se eu fosse pra essas
nuvens eu levaria uma boneca!”, foi entdo que um dos garotos correu para tras de um murinho
e surgiu dizendo: “Se eu for pra nuvem vou levar esse bolo de chocolate!” e simulava que
havia um bolo em suas maos, a partir dai cada crianca corria para tras desse murinho, sendo
que cada uma levaria alguma coisa diferenciada e representavam o que iam levar através de
gestos, soltando a imaginacéo.

Outro jogo com historia que foi muito significativo € o de construcdo de uma
historia coletiva através do jogo Histéria Continuada que estd no fichario da Viola Spolin
(2001). As criancas souberam respeitar a sua vez e cada um foi dando sua contribuicdo a
histéria que ganhou gigantes, carros, cavalos e princesas como enredo™.

Houve a construcdo de fantoches com saquinhos de papéis, bales e jornais.

FOTOS 18, 19, 20, 21 - Fotos referentes ao dia 15/05/2009.

16 A histéria construida segue-se em anexo.
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Quando construimos com saquinhos de papéis, fui perguntando que personagem

era aquele, e entdo uma garotinha disse que a dela era a chapeuzinho vermelho, e com esse
dado os outros foram montando a historia, contando que um era o lobo, o outro o cagador, a
outra a vovozinha e tinha até um monstro no meio! A histdria surgiu através deles e o0s
préprios comegaram a introduzi-la no jogo, cada um representando o seu papel. O garoto que
era o lobo engrossava a voz para falar e corria sem parar atras da vovo, até que o que fazia o
cacador surgiu e impediu, travando uma luta entre os personagens. O trabalho com fantoches
e bonecos foi muito significativo para as criancas, elas conseguiam dar nomes e
caracteristicas a eles, construindo conjuntamente aos educadores e entre elas historias por elas

criadas.

FOTOS 22 e 23 - Aula do dia 18/05/2009.

Houve um dia em que sentamos em roda e foi apresentado um principe as
criangas, entdo um garoto disse que queria ser esse principe e, quando ele iniciou a historia,
correu para trds de uma mesa e manipulava o boneco de 14, modificando a voz e contando que
uma bruxa ma havia jogado um feitico sobre ele e este vira um sapo, até que uma garotinha
comecou a beijar um sapo que haviamos trazido, ele retomou uma histdria que haviamos
apresentado a ele alguns dias anteriores. Foram momentos surpreendentes, que as criangas
traziam novidades e se motivavam em realizar as atividades. No inicio havia uma resisténcia
deles pararem as brincadeiras para irem até o local em que a atividade seria realizada, mas
depois as criancas vibravam quando nos viam e sempre perguntavam o que seria proposto

naquele dia.
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FOTO 26 - Atividade ocorrida no dia 18/05/2009.

Junto aos bonecos e fantoches, arriscamos aplicar alguns jogos como os trés marinheiros e foi
magnifico! As criangas se interagiam muito e o cumprimento de regras foi estabelecido. Elas
se posicionavam nos times e eram elas que davam as idéias dos “quens”, “ondes” e “0 qués”.
Quando foi estabelecido o “quem” bombeiro, um garoto se tacou no chédo fingindo de doente
e 0S outros, junto as educadoras faziam os efeitos sonoros e acudiam-no, simulando um
resgate. Surgiram personagens como bailarinas, robds, bombeiros, ledes, passarinhos, alguns
lugares como sorveteria, supermercado, praca, acdes de pular corda, lutar, beber leite, entre
outros. Deixavamos as criancas adivinharem e elas acertavam todas!

Agregados a esses jogos, fizemos algumas brincadeiras de faz-de-conta,
utilizando maquiagens e fantasias! As criangas adoravam e encaravam a personagem como

tal, acreditavam fielmente que eram fadas, princesas, super-herois e bailarinas.
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Outro jogo que deu muito certo foi 0 Seu mestre mandou, em que uma pessoa era

0 mestre e ia direcionando acdes cotidianas as criancas, como tomar banho, escovar os dentes,
rir, cantar, entre outros, variando sempre quem era 0 mestre.
Por fim, fizemos uma aula expositiva a toda Creche/UFG, relembrando os jogos,

os fantoches, as masicas e brincadeiras, sendo que para que isso ocorresse, as criangas se

fantasiaram e se maquiaram, cada um escolhendo o que queria ser.

FOTOS 27 e 28 - Aula expositiva do dia 29/06/2009 — maquiagens e fantasias.

Fizemos entdo uma roda de pneus, em que a educadora Liliane simulou uma
vovozinha, que ia introduzindo as brincadeiras, jogos e historias que foram criadas durante o
estagio. As criangas foram muito participativas e ndo se inibiram com a presenca de pessoas
durante a aula expositiva, terminando a aula com uma grande roda e a cancdo de algumas

cirandas.

.FOTOS 29 e 30 — Aula expositiva do dia 29/06/2009.
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-

E muito importante valorizar aquilo que as criangas trazem e conseguir
desenvolver através disso a atividade realizada na aula, pois isso representa muito para eles, é
uma criacdo artistica estimulada, mas que eles conseguem resignificar e dar suas
contribuicoes.

Por isso é muito importante o educador estar presente e observar essas
brincadeiras e saber como interagir com essa crianga, pois aquele é o momento dela e, esse
momento, € real e presente e foi isso que busquei aplicar durante o estagio, tendo base nos
dois anos como bolsista na instituigéo.

Durante o0 estagio além de observar algumas posturas enquanto educadora, fiz
observagdes como: o tempo da crianca pequena € relativo ao seu envolvimento, algumas
atividades duram muito e outras, pouquissimos minutos, por isso é importante ter “cartas na
manga”, levar jogos extras e ir notando o que mais estimula e as envolve.

H& uma necessidade muito grande de que haja uma relacdo proxima a essas
criangas, para que elas se envolvam e participem da atividade. Dificilmente elas se envolvem
quando alguém que elas ndo conhecam aplique algum jogo ou realiza alguma atividade, sendo
que essa afetividade vai sendo construida pouco a pouco, criando uma relagdo de confianca e
seguranca entre educador e crianca.

Com essa experiéncia percebi que o educador de educacgéo infantil se depara com
um grande problema: resgatar o conhecimento estético sensorial expressivo, verbal e ndo
verbal, procurando ndo focar em um ensino que despreza o conhecimento através da troca, da

busca ndo so6 pelo real, mas pelo imaginario, pelo sonho, trazendo novas visdes e percepcdes
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as criancas, ndo s6 de mundo, mas delas mesmas, evitando assim, uma relacdo passiva e

alienante, percebi entdo que o jogo € uma metodologia que faz com que esses ressaltos sejam
alcancados.

A utilizacdo de fantoches e de bonecos também foi muito rica, pois percebi que 0s
mesmos dao voz aos desejos e sentimentos das criancas, sendo que muitas os utilizavam para
repercutir momentos de braveza, carinho, para reproduzir falas que ouvem em seu dia-a-dia,
entre outros.

Foram dados significativos e observa-se que dependendo do contexto e da forma
que séo aplicados os jogos, esses sdo possiveis de serem realizados com idades inferiores a de
pré-escolas. O jogo dramatico aliado ao jogo teatral, com utilizagdo de variados recursos sao
possiveis de serem realizados e obter com essa mistura registros marcantes na vivéncia das
criangas e como bagagem do proprio educador.

A brincadeira juntamente com a arte tem um papel primordial na vida da crianca e
devemos instigar e incentivar que elas brinquem e conhecam cada vez mais brincadeiras que
muitos ja nem se lembram mais, sendo esse brincar de maneira presente, em interacdo com
outras criangas, com os adultos, ou apenas com o proprio brinquedo. Proporcionando assim,
ndo apenas momentos ludicos, mas juntamente a eles uma aprendizagem que acompanhara
essa crianca em todo o seu desenvolvimento.

Enfim, aproveitando aquilo que a crianga nos traz, juntamente com elementos que
apresentamos a elas, um projeto que parecia pequeno, pode tomar grandes proporcdes e

enriquecer a vida desses alunos, apresentando-lhes um mundo encantado néo téo distante.
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CONSIDERACOES FINAIS

Primeiramente gostaria de responder uma pergunta feita na introducdo desse
trabalho: “Entdo, considerando-se que 0 jogo é algo tdo presente e humano, fazendo parte da
vivéncia e existéncia infantil, porque ndo aplicar/desenvolver jogos teatrais em criangas no
periodo da educacdo infantil?” (p. 10). Esse “porque” muitas vezes é respondido pelas
seguintes solucdes: eles sdo muito pequenos e ndo conseguem assimilar regras e combinados
ou entdo, dardo a seguinte justificativa: o que participara da vivéncia deles sera apenas o0 jogo
dramatico e ndo o jogo teatral, entre outras, as quais considero possiveis de serem pensadas e
refletidas, mas concluo com o término de uma orientacdo tedrica e pratica que, se vocé
perceber quem séo esses alunos e ir trabalhando aquilo que eles trazem, introduzindo pouco a
pouco conceitos e jogos que envolvem o teatro, percebe-se que é possivel sim, a aplicacao de
jogos teatrais a criancas bem pequenas, desde que vocé va percebendo os limites das criancas
e alguns dados como:

1- o tempo da crianca é relativo, muitas vezes ela se envolvera por varios minutos
em uma atividade ou poucos segundos a segurardo ali concentrada, pois depende da energi da
crianca no dia, pois elas refletem (agitadas ou muito quietas) aquilo que ocorreu em seu dia,
seja em casa ou na creche, entdo se deve ter cartas na manga, ou seja, outras atividades
preparadas que sigam a sua metodologia de ensino (0 que vocé quer desenvolver junto as
criangas naquele dia);

2- O teatro ndo pode ser visto em uma instituicdo apenas como algo ladico. Ele é
uma matéria como as outras e propde aprendizados como as mesmas. Pois ele é capaz de
desenvolver vérias habilidades e conhecimentos, ndo sé racionais, mas também sensitivos e
corporais. Mas sem esquecer que o teatro ndo exclui o ludico, pois fazer arte pode ser
totalmente prazeroso e divertido, tornando assim o trabalho produtivo, mas sem ser algo
imposto ao aluno.

3- Além da metodologia, deve-se entrar em questdo o quesito afetividade, pois
criangcas bem pequenas precisam sentir segurangca com o educador, dificilmente ela vai
participar de algo proposto por alguém que ela ndo conheca.

4 — 0 jogo ndo deve ser algo que é imposto, mas que esta ali para ser apresentado
e experimentado, respeitando assim o tempo da crianga, que de primeiro momento pode néo
querer participar da atividade, e, opta por apenas observar, percebendo que essa crianga pouco

a pouco vai cedendo ao processo de uma forma espontanea e nao imposta.
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5 — 0 jogo teatral também acarreta as caracteristicas dos jogos, como: espaco

limitado, tempo limitado, utilizacdo do imaginario e da realidade, presenca de regras (com
liberdade para modifica-las), espaco para a manifestacdo ou vivéncia da ludicidade, livre
escolha e é um ato sem previsdo de resultados (carater improdutivo).

Gostaria de apontar algumas metodologias que deram certo: as criangas adoram
sentir novas sensacdes, entdo o trabalho sensorial, como o contato com diferentes texturas,
pode provocar diferentes reacdes corporais. O uso de musica e sons também ¢é algo que da
muito certo. Aproveitar aquilo que essa crianca traz, suas historias, seus desejos, a brincadeira
com o faz-de-conta, 0 uso de maquiagens e fantasias, sem perder o foco do teatro, pois 0 uso
de fantasias pode ser apenas lidico, mas ao trabalhar uma personagem, construindo uma
historia, o foco passa a ser teatral, sem perder a ludicidade. As criancas adoram trabalhar com
fantoches e assumem muitos papé€is sociais em suas brincadeiras, entdo é interessante apanhar
esses dados para o trabalho. Elas gostam de participar de jogos, desde que esse seja atrativo a
elas, entdo buscar sempre a atratividade, sempre planejando com antecedéncia e vendo o que
pode instiga-las, sendo que isso sé ocorrera se vocé conhecer muito bem seus alunos.

Entdo, ressalto mais uma vez a necessidade de se conhecer a instituicdo, quem a
forma, que espaco é aquele, para que se possa ter uma contextualizagdo do local em que ira
trabalhar e perceber assim, que varias culturas, familias, historias, sensacdes e percepcdes irdo
ser diferentes de um espacgo para outro, entdo o que deu certo em um local pode nao dar em
outro.

Percebi mais nitidamente, através dos estudos e da pratica desenvolvida que o
jogo pode e € um elemento importantissimo enquanto recurso pedagdgico, pois € algo
presente na vivéncia do homem e que este o recorre para infinitas finalidades, inclusive para o
teatro.

Pude também perceber como a presenca do teatro deve e pode acompanhar o
crescimento da crianca, ndo sendo algo que € imposto, mas que esta ali para ser apresentado e
experimentado, podendo assim, ndo apenas formar atores, mas apreciadores e conhecedores
dessa atividade artistica. Observei que o jogo pode e é um elemento importantissimo enquanto
recurso pedagogico, pois é algo presente na vivéncia do homem e que este o recorre para
infinitas finalidades, inclusive para o teatro.

Enfim, a juncdo daquilo que a crianca brinca e investiga com o papel de mediacgéo
do professor, pode gerar grandes descobertas e vivéncias, que estardo para sempre seladas em

suas experiéncias e orientardo a sua forma de relagdo com o mundo.
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ANEXQOS

ANEXO A - Planos de aula em forma de ppp’s — proposta, processo e produto.

ANEXO B - Calendario da Creche/UFG do segundo semestre de 2009.

ANEXO C - Historia criada pelas criangas do agrupamento Ill, durante o estagio de jogos

teatrais, tendo como jogo proposto a “Histéria Continuada” que ocorreu no dia 17/04/2009.
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ppp do dia 15/04/2009

Proposta

Estabelecer um clima de conhecimento entre as estagidrias e as criangas,
permitindo uma abertura para o desenvolvimento e cumprimento das tarefas, além de

possibilitar um clima de afetividade entre ambos.

Processo

Primeiro fizemos uma roda e a estagidria Mariana apresentou as novas
educadoras do estagio IlI, explicamos que desenvolveriamos atividades com eles todas
segundas, quartas e sextas. Depois na propria formacdo da roda cada um ia se apresentando e,
junto ao seu nome associava-se um gesto que caracterizasse a propria crianga e em seguida

todos tinham que reproduzir esse gesto.
Produto
As criancas hum primeiro momento mostraram-se acanhadas e apenas umas trés

fizeram o gesto, mas todas reproduziam o gesto dos colegas. Alguns buscavam aproximidade

com as novas educadoras e outros evitavam o contato.
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ppp do dia 17/04/2009

Proposta

Construir uma historia continuada, em que cada crianca contribui para a

construcdo da mesma com elementos de seu imaginario.

Processo

Sentamos em circulo e a histdria foi iniciada pela educadora e, logo apos, as

criancas, uma por uma, foram dando suas contribuigdes.

Produto

Todas as criangas contribuiram para a formacéo da histéria e colocaram elementos
como: super-herdis, princesas, monstros e até um gigante. Elas souberam esperar a sua vez e

algumas se empolgavam mais e queriam dar mais contribuicoes.



75
ppp do dia 22/04/2009

Proposta

A partir de alguns instrumentos de percussdo, que possuem sons diferentes, 0s
alunos com os olhos fechados, associem esse barulho a coisas cotidianas ou que para eles tem

semelhanca e, com esses sons construirmos uma historia.

Processo

Em circulo, as criangas de olhos fechados, iam recebendo estimulos sonoros que
as educadoras faziam com instrumentos variados, como: tambores, chocalhos, sinos, apitos de
madeira, lixas e pandeiro. Sempre perguntavamos 0 que esse Som parecia e as criancas iam

dizendo. A educadora anotava para que depois fosse construida uma histéria.

Produto

Conseguimos listar varias coisas que as criancas falaram, como: rena de natal,
estrela, triangulo, tambor, gato, cachorro, cavalo, coruja, semente de laranja, barata, cigarra e
trovdo. Com esses dados construimos a histéria com as criancas e apds a construgdo da
mesma, elas recebiam os instrumentos e iam assumindo 0s papéis das personagens através dos

Sons.
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ppp dia 24/04/2009

Proposta

Trabalhar o sentido do tato para as criangas terem contato com diferentes texturas
e, a partir dai expressarem-se corporalmente e facialmente. As criancas com olhos vendados
recebiam varios contatos em seus corpos e teriam que demonstrar 0 que cada contato
representava para elas através de movimentos e de expressdes faciais, tendo que adivinhar o

que era aquilo que estava sendo encostado em seu corpo.

Processo

Colocamos uma cadeira central em que uma crianga por vez sentaria nela e teria
os olhos vendados. Essa crianca receberia em seu corpo alguma textura, sendo que as texturas
utilizadas foram: tinta, algoddo, lixa, gelo, agua e areia. E a crianca deveria adivinhar o que
estava sendo encostado em seu corpo. Depois abriamos espago para que as outras criangas

sentissem todas as texturas em seus COrpos.

Produto

Algumas criancas tinham satisfacdo em receber algumas texturas. Um garoto
adorou quando encostamos em seu braco um pouco de tinta, ele adivinhou na hora e quis
colocar a mao toda, espalhando essa tinta pelo corpo todo. Ja outra garota ndo gostou do
contato com a lixa, ela disse que esta era muito dura. As expressdes corporais e faciais de
satisfacdo ou insatisfagcdo eram notdrias de crianga para crianga, sendo que ao final todas elas
experimentavam todas as texturas, sempre realcando: esse € muito frio! Esse é ruim de passar

a mao! Esse é fofinho, entre outros.
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ppp do dia 27/04/2009

Proposta

Trabalhar o sentido da degustacdo e observar como o gosto interfere no gestual e
corporal das criangas, além de buscar a percepcdo corporal delas através da degustacdo de

diferentes coisas.

Processo

Colocou-se uma cadeira central e cada crianca dirigia-se a ela e tinha os olhos
vendados, sendo que eram oferecidos para a degustacdo diferentes alimentos, como: agucar,
adocante, banana, tomate, café, sal e limdo. Buscando uma variagdo entre os varios tipos de
sensacOes, como azedo, doce, salgado e amargo. Ao final de cada experimentacdo as criangas
tinham que adivinhar que alimento era aquele e discorrer se era azedo, doce, etc. E todas

experimentavam no final da atividade.

Produto

Essa atividade teve total interacdo das criancas, todas participaram e ressaltaram
suas experiéncias. Elas sempre ressaltavam o gosto, se era azedo, doce, faziam caretas ou
apreciavam aquele alimento. Foi muito engracado observar que algumas criancas ndo gostam
de verdura e legumes no almogco, mas durante a atividade quando foi experimentado um
tomate elas faziam fila querendo experimentar também. Algumas pediam mais ou se
recusavam a experimentar de novo. Foi muito interessante quando se experimentou o
adocante, a crianga que tinha que adivinhar disse que era igual o agucar, mas era aquilo que

colocava no café e ficou pensando no nome até que adivinhou.



78
ppp do dia 29/04/2009

Proposta

Estimular a percepcao visual das criancas, tanto com a falta quanto na presenca da

mesma através do jogo da cabra-cega e da apresentacdo de um caleidoscépio.

Processo

O estimulo visual foi feito de forma contraria, ao invés de se estabelecer contatos
visuais, as criangas tinham os olhos vendados, iniciando o jogo da cabra-cega. Apds esse jogo
foi Ihes apresentado um caleidoscépio, que varias imagens eram formadas com o movimento

do brinquedo, desenvolvendo assim interacdes com a falta e a presenca da visdo.

Produto

Era divertido e a0 mesmo tempo interessante notar como a falta de um sentido tdo
importante repercutia nos corpos das criancas, havia o desequilibro, o passo era mais
cauteloso, as médos tomam a frente do corpo e a inseguranga de andar era presente. Mas ao
mesmo tempo havia a satisfacdo da crianca em conseguir andar, mesmo com os olhos
vendados e quando ela conseguia pegar a outra crian¢a, 0 tocar estava presente e através de
algumas caracteristicas corporais da que foi pega, a pegadora tinha que adivinhar, sendo que a
maioria descobriu. Todos participaram e adoraram a presenca do caleidoscopio, as imagens
que esse brinquedo formava e 0 movimento para que esse funcionasse. Foi uma atividade que

deu muito certo e foi produtiva.



79
ppp do dia 11/05/2009

Proposta

Estabelecer o contato das criancas com a confeccdo de personagens através de

saquinhos de pipoca, canetinhas e pedacos de l&s, que se transformariam em fantoches de

papel.

Processo

Sentadas nas mesinhas cada crianga recebeu um saquinho de pipoca, canetinhas e
I&s, entdo foi explicado que com esses materiais elas iriam confeccionar fantoches. As
criancas comecaram a desenhar nos saquinhos os olhinhos, o nariz e a boca da personagem e,
conforme iam desenhando, ja estavam pensando em que personagem ia se transformar esse

fantoche. Por Gltimo montariam uma historia com os fantoches confeccionados.

Produto

Quando construimos os fantoches com saquinhos de papéis, fomos perguntando
que personagem era aquele, e entdo uma garotinha disse que a dela era a chapeuzinho
vermelho, e com esse dado os outros foram montando a historia, contando que um era o lobo,
0 outro o cagador, a outra a vovozinha e tinha até um monstro no meio! A historia surgiu
através deles e os préprios comecaram a introduzi-la no jogo, cada um representando o seu
papel. O garoto que era o lobo engrossava a voz para falar e corria sem parar atras da vovo,

até que o que fazia o cacador surgiu e impediu, travando uma luta entre os personagens.



80
ppp do dia 13/05/2009

Proposta

Criacdo de uma histéria a partir do figurino e de maquiagens.
Processo

Vestimos as criancas com figurinos e maquiagens, esses figurinos eram de super-
herois, fadas, princesas e palhacos, sendo que eram eles que escolhiam. Depois fizemos a
maquiagem. Quando todos estavam prontos iniciamos a historia, em que eles eram as
personagens atuantes.
Produto

Todos escolheram suas roupas e adoraram estar personificados, sendo que

assumiram posturas das personagens escolhidas e criavam a histdria junto das educadoras. Foi

uma criacao livre, em que todos participaram e deram suas contribuigdes.



81
ppp do dia 15/05/2009

Proposta

Construcéo de fantoches com o uso de baldes.

Processo

Cada crianca escolheu uma cor de baldo e foram entregues a elas junto a ele,

canetinhas para que elas desenhassem uma personagem, construindo assim um fantoche.

Produto

Todas as criancas participaram, uma crianga iniciou o dialogo e todas as outras

deram continuidade com 0s seus respectivos personagens.



82
ppp do dia 18/05/2009

Proposta

Utilizar bonecos para a construcdo de uma histéria e para que eles possuam

manusea-|os.

Processo

Sentamos em um circulo e as estagiarias contaram a historia do principe que havia
virado sapo. Depois cada crianga pegava um boneco e assumia a historia, contando cada um

do seu jeito.

Produto

A historia construida pelas criangas iniciou no formato de um circulo, mas uma
delas, que escolheu o principe, correu para trds de uma mesa e comecou a manusea-lo naquele
local, reproduzindo até uma outra voz para a personagem. E assim a aula continuou com as

criangas criando historias e utilizando as mesinhas como apoio para seus bonecos.



83
ppp do dia 20/05/2009

Proposta

Criar uma histéria com varios bonecos.

Processo

Foram apresentados alguns bonecos, como: Woody (Toy Story), cinco dedoches
(duendes), um pirulito de isopor, uma lua, um sol e a boneca Betinha. Primeiramente
contamos a histdria da Betinha que era uma boneca que gostava muito de conversar e, depois

cada crianca ganhou um boneco e construiu sua propria historia.

Produto

Na histdria criada todos tomaram postura de personagem. Uma crianca era a
princesa Betinha e a outra era o pai da boneca. As criangas que assumiram os dedoches deram
personalidades diferentes para cada duende. Outros assumiram o sol e a lua, sendo que
enguanto um aparecia o outro se escondia. Eram situa¢fes construidas por eles, mas com

estimulos das educadoras.



84

ppp do dia 22/05/2009

Proposta

Utilizacdo da musica para estimulos corporais.

Processo

Através de instrumentos, como: violdo, tambor e chocalhos, as criancas iam

construindo movimentos para cada toque musical.
Produto
Conforme as estagiarias tocavam, as criangas iam dando movimentos e até acoes

para cada musica e toque. Fizeram corpo de monstros, cobras, passaros, além de se

movimentarem bastante pelo espaco.



85
ppp do dia 25/05/2009

Proposta

A proposta foi através da massagem, proporcionar o contato entre os colegas e 0
estimulo do olfato com varios aromas nos 6leos de massagem, como: camomila, erva doce,

entre outros.

Processo

As criangas deitaram em colchonetes e iniciamos entdo a massagem. Sendo que
esta era feita pelos educadores e pelas préprias criangas. Essa massagem era introduzida com

Oleos de véarios aromas diferenciados.

Produto

Essa atividade além de relaxar, estimulava a crianca em sentir ndo s6 os cheiros,
mas ter uma percepgéo corporal. Elas adoravam ajudar a massagear e sempre perguntavam ao
amigo se ele estava gostando. E uma troca de carinho e de toques muito significativa. Apenas

uma crianca se recusou a fazer a atividade e foi um momento muito relaxante e tranquilo.



86
ppp do dia 27/05/2009

Proposta

Jogo de memorizacdo e de criacdo de elementos para a historia.
Processo

Em circulo, sentados, uma estagiaria comecou a contar que sempre sentiu vontade
de visitar a nuvem e, quando fosse até la, levaria um saquinho de pipoca. Assim, foi
perguntando para as criangas o que elas levariam, sendo que um deles correu para trads de um
murinho e saiu de la contando que levaria um bolo de chocolate. Os seguintes fizeram o
mesmo trajeto e saiam de 14 com coisas diferentes para levar a nuvem.

Produto

Surgiram varias idéias, mas a atividade foi curta e acabou bem rapido.



87
ppp do dia 29/05/2009

Proposta

Apresentar uma boneca de pano denominada Daniela e através dela criar uma

historia junto as criancas.

Processo

Uma educadora posicionou-se atrds de uma mesinha e apresentou a boneca,
contando a sua histéria. No decorrer da historia as criangas poderiam participar, respondendo
as perguntas, cantando junto com a personagem e acordando-a quando esta dormia. Depois
houve uma abertura as criangas para que elas tivessem a oportunidade de manusear a boneca,

contando outras historias.

Produto

As criangas escutaram atentas a histéria da boneca que adorava dormir e tentavam
acorda-la gritando o seu nome. Elas respondiam muito bem a tudo que foi proposto e estavam
ansiosos para encostar na boneca, manusea-la e contar as suas historias. Surgiram a partir dai

varias interacGes entre as criangas e a boneca.



88
ppp do dia 01/06/2009

Proposta

Criar acOes do cotidiano com foco no jogo seu mestre mandou.
Processo

Uma das estagiarias ia dando as acdes, seu mestre mandou rir, chorar, tomar
banho, brincar e assim foram se desenvolvendo as agfes, sendo que as criangas iam
assumindo o papel do mestre.
Produto

As criangas interagiram bastante com a proposta, utilizando o espaco e

desenvolvendo bem as agdes guiadas pelo mestre.



89
ppp do dia 03/06/2009

Proposta

Trabalhar com imagens que simulem acGes propostas pelas criangas através do

jogo estatua.

Processo

Iniciamos com alguns alongamentos e depois partimos para 0 jogo, em que as

criancas na hora da estatua deveriam reproduzir alguma acao.
Produto
Nesse dia as criancas estavam muito agitadas e apenas duas participaram da

atividade, outras queriam apenas correr, entdo, propomos a musica da pipoca que eles se

interessaram bastante e participaram por bastante tempo.



90
ppp do dia 05/06/2009

Proposta

Apresentar as criancas cantigas de roda que eram cantadas antigamente, havendo

uma interacdo entre elas e com as educadoras.

Processo

Em roda cantamos algumas musicas como: em baixo da laranjeira, samba criola,

vai vai neném, a canoa virou, piranha e tango calango tango.
Produto
Todos deram as mdos e cantamos em roda todas as mdsicas. As criangas

conheciam algumas e pediam para que faldssemos seus nomes. Foi muito divertido e teve a

participacao de todos.



91
ppp do dia 08/06/2006

Proposta

Festa com fantasia culminando num jogo de faz de conta.

Processo

Levamos vérias fantasias, sendo que as criancas escolhiam quais personagens
queriam ser, como: homem-aranha, batman, princesa butterfly, branca de neve, onca, palhaco
e Esmeralda.

Todos se vestiram e, em seguida, fomos perguntando coisas sobre as personagens.

Depois ligamos masicas e fizemos uma festa com fantasias.

Produto

Todos se entusiasmaram com as fantasias e foram criando suas historias e
interagindo uns com os outros. De repente o principe Pedro estava de maos dadas com a
princesa Clara. O homem aranha e o Batmam iniciaram um luta com espadas. O palhaco

brincava de pique-pega com a princesa Butterfly, a onga e a Esmeralda.



92
ppp do dia 10/06/2009

Proposta

Buscar os elementos de cena: o que, onde e quem atraveés do jogo dos trés

marinheiros.

Processo

Iniciamos aprendendo a musica dos trés marinheiros e depois dividimos em dois
grupos. As criangas participavam dando idéias dos quens, ondes e 0 qués e através do jogo
lam passando o que tinham decidido e os outros tinham que adivinhar. Um garoto ao conhecer
a masica se recusou a brincar, mas quando o jogo iniciou ele decidiu jogar.

As criancas desenvolveram acdes como: beber leite, escovar os dentes, acordar,
criaram personagens como: bombeiros, robés, cozinheiros e péssaros, os locais foram: praca,

sorveteria, supermercado e zooldgico.

Produto

Houve muita interacdo e todos participaram, dando suas idéias e construindo

corporalmente os elementos teatrais.



93
ppp do dia 15/06/2009

Proposta

Apresentar as criancas uma fada diferente para que elas contem historias com essa

boneca.
Processo

Montamos uma caixa de onde a fada sairia para falar com as criancas, sendo que
uma estagiaria narraria a historia e a outra manusearia a Raiozinho de Prata. As criangas
ficaram sentadas de frente a caixa e foi-se contada a historia daquela personagem.

Produto

As criancas interagiram com a boneca, contando histdrias e fazendo perguntas a

ela.



94
ppp do dia 17/06/2009

Proposta

Continuacao do jogo trés marinheiros com a ciranda como agquecimento.

Processo

Iniciamos a aula com a ciranda, em que cantdvamos a musica Abre a Roda
tindolelé, em que as criancas iam realizando gestos através da musica.

Depois foram formados dois grupos: o dos meninos com as educadoras Mariana e
Liliane e das meninas com as educadoras Valéria e Miria.

Trabalhamos novamente os elementos teatrais, que as criancas iam propondo ao
jogo. Os alunos criaram um roteiro de agfes como: andar de bicicleta, na praga, um gato
tomando leite na cadeira, surfando na praia e um homem aranha salvando vidas. Cada uma

tendo acdes caracteristicas que as criangas criavam.

Produto

O jogo se desenrolou tranquilamente, mas teve pouca duragéo, pois as criangas se

dispersaram rapidamente.



95
ppp do dia 19/06/2006

Proposta

Utilizacdo da maquiagem artistica que irdo dar caracteristicas de personagens as
criancas e que irdo permitir que elas entrem no faz de conta, assumindo posturas de

personagens.

Processo

Levamos maquiagens e pintamos os rostos das criangas, conforme cada um ia
pedindo. As idéias que surgiram foram: super-herois, onca, princesas € uma bruxa. Na medida
em que iam ficando prontas, elas iam interagindo e assumindo posturas das personagens.
Criamos historias e brincamos bastante.

Produto

As criancas queriam Vvarias personagens e se entusiasmaram ao saber que seriam

pintadas. E uma atividade que da muito certo e elas se envolvem bastante.



96
ppp do dia 22/06/2009

Proposta

Confeccionar um boneco com tampinhas de garrafas para ser utilizado na préxima

aula.

Processo

Com barbante, tampinhas, uma varinha, bolinha de isopor e canetinhas ensinamos
as criancas a colocarem as tampinhas furadas no barbante para fazer o corpo do boneco e com
a bolinha de isopor fizemos o rostinho. Dando assim corpo ao boneco que foi finalizado pelas

educadoras.

Produto

As criangas se envolveram bastante e todas queriam ajudar na construgdo do

boneco que nomeamos de Gregorio.



97
ppp do dia 24/06/2009

Proposta

Criar com o boneco confeccionado na aula anterior (Gregoério) situacfes do

cotidiano das criangas.

Processo

Primeiramente foi apresentado o boneco pronto as criancas e foi-lhes indagado o
que esse boneco poderia fazer aquele dia que elas fazem em seus cotidianos. Dando

oportunidade a elas de dar a¢des ao boneco.

Produto

A primeira acdo que as criancas escolheram foi o banho, eles entdo simularam um
rio imaginario e o boneco tomava banho nesse local. Eles lavaram os pés, a barriga, as costas,
0 bumbum e o cabelo do Gregério. Depois este foi jantar e comeu batata frita e um monte de
doces. E por ultimo o boneco dormiu, acordou e dancou. Elas simularam todas as agdes com o

corpo do boneco e foram elas que criaram toda a tragetdria do Gregorio.



98
ppp do dia 26/06/2009

Proposta

Ensaiarmos com as criancas algumas das atividades que mais deram certo para

serem apresentadas na segunda-feira para a finalizacao do estagio I11.

Processo

Fizemos um circulo e recapitulamos o que haviamos construido com as criangas
durante o semestre, anotando o que havia sido mais significativo para elas e, depois refizemos

essas atividades com elas.

Produto

Algumas criancas se dispersaram, mas outras ficaram entretidas nas atividades,
gueriam contar historias, escolher os figurinos, fazer maquiagens, elas lembraram-se de todos
0s bonecos e foi muito interessante perceber o quanto estes ficaram registrados em suas

memoarias.
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Historia construida pelas criancas do agrupamento I11, durante o estagio de

jogos teatrais, tendo como jogo proposto a “Histéria Continuada” que ocorreu no dia
17/04/20009.

1° Historia.

Era uma vez uma menina bem sabida, que ia na creche todo dia. Ela brincava,
batia nas criancas e 0os meninos choravam. Um dia uma menina a chamou de burra, ai ela

percebeu que era errado bater e entdo parou.

2° Histéria.

Era uma vez um gigante que encontrou uma cobra que mordeu ele, e ele chorou.

Teve uma vez que fui no zooldgico com a Mariana e vi a cobra que mordeu o
gigante, s6 que estava chovendo e fiquei gripada.

Eu também fui no zooldgico, e foi isso que aconteceu com o gigante.

Ele chorou muito.

Ele foi andando bem assim... (a crianga imitou como o gigante andou depois de
ter levado a mordida, sem esquecer que ele estava chorando muito).

O pé dele é grandao!

E mesmo! Do tamanho de uma pedra.

Eu acho que estou ouvindo um barulho de cobra! VVamos fugir?

(As criancas entdo sairam correndo e gritando com medo da cobra).
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