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  Este livro para ler, pensar e jogar foi escrito para jovens. Mas eu quero dedicá-lo a todas as professoras e a todos os professores que vivem “o chão da escola”. Pessoas com quem me encontrei ao longo destes cinquenta anos (fora aqueles em que eu mesmo fui jovem e fui estudante de escola) de Norte a Sul do Brasil. Pessoas com quem, mesmo depois de ser um professor, eu aprendi o que ficou mais gravado em mim sobre quem deve viver a vocação de educar, e como esta vocação deve ser pensada e vivida.


  Começo de conversa


  
Afinal, o que são jogos como estes?
Como se joga?
E por que se joga como se joga?


  Um começo de conversa escrito
para crianças e jovens, mas que as
pessoas grandes podem ler também


  Édifícil e é muito ruim viver sem brincar. E é difícil brincar sem jogar. No entanto, não é impossível!


  Mas será que todas as brincadeiras que viram jogos entre duas pessoas, duas equipes, dois times, precisam ser jogos de competir? Jogos em que a graça é ter quem ganhe e quem perca? Jogos de derrotar? Às vezes jogos (“games”) de… destruir?


  Os jogos que você vai encontrar neste livro são bem diferentes de quase todos os outros que existem por aí. Eles não chegam dentro de uma caixa. Não são comprados e nem existem dentro de algum aparelho eletrônico. Não são “empacotados”. Eles não têm peças, a não ser as que você e quem for jogar com você venham a fabricar com cartolina, tesoura e canetas de cores. Eles não precisam de um computador e nem mesmo de uma tela. A menos que vocês queiram dar um “ar eletrônico” a eles.


  Repito. Aqui estão jogos que precisam de algumas folhas de papel, ou de cartolina. Que precisam de algumas canetas de cores, uma ou duas tesouras… E mais alguns objetos tão fáceis de encontrar e usar.


  Bom, e são jogos não tanto de “habilidade”, mas de alguma inteligência, muita imaginação e muita criatividade.


  Outra coisa. De modo algum os jogos deste livro devem ser jogados com aquela pressa nervosa com que a gente precisa jogar os modernos “games” eletrônicos. Nada disso! Já há tanta pressa na vida! Tantas coisas que todos os dias a gente tem que fazer… Correndo, saltando de uma atividade para a outra. Lutando… Para quê? Por quê?


  Os jogos deste livro de jogos-com-palavras parecem mais com o xadrez. Aquele jogo em que tudo é calma, tudo é devagar, tudo tem que ser pensado sem pressa e deve ser jogado sem precisar correr… para ganhar.


  Pensem bem. Estamos atulhados de jogos em que o prazer de uma vitória é alguma “destruição” de outros. Jogos em que quase tudo o que se faz é para vencer alguém, para ser melhor do que os outros. Para estar “na ponta do ranking”. Jogos em que o que vale é sempre a competição. Não é verdade?


  Jogos em que você aperta botões e vence batalhas. Destrói vidas humanas, lugares da natureza, “naves inimigas”, mundos inteiros. Por quê? Para quê? Em nome do quê? Você já parou para pensar? Afinal, para que gastar tanto tempo da vida da gente diante de telas que nos convidam a competir, a guerrear, a destruir… para ganhar, para derrotar, para vencer. Vencer o quê? Vencer quem? E para quê?


  Os jogos deste livro são jogos às avessas. O nome do tipo de jogos que eles são é: jogos cooperativos.


  A um primeiro olhar, o que está aqui pode até parecer uma coisa “sem graça”. Mas se você passar três dias de um feriado na beira da praia, você vai preferir que sejam dias de competições, de conflitos, de brigas de todos contra todos os que foram com você, ou vai desejar que sejam dias de cooperação amiga, de paz, de amizade tranquila?


  Pois estes são jogos com este espírito. O seu lema poderia ser este, bem conhecido entre os seus praticantes: “melhor do que competir é compartir”.


  De repente, lembrei-me do que escreveu há muito tempo um querido amigo, também professor. O Rubem Alves. Ele gostava de dizer que existem dois jogos com bola e raquete (na verdade existem até mais de dois). Pois bem, um deles é o tênis, que todo mundo conhece. E o outro tem este nome estranho: frescobol, um jogo que muita gente não conhece e que, a não ser na beira de algumas praias, ninguém quase joga.


  O tênis é um jogo em que eu devo jogar a bola do outro lado da rede, justamente onde quem joga comigo (ou contra mim) não deve conseguir alcançar para rebater para o meu lado da rede que nos separa. Assim eu ganho um ponto. E se ele acerta e manda a bola onde eu não alcance a tempo, é ele quem ganha um ponto. Sempre um ganha e outro perde. Até um derrotar o outro na soma dos pontos.


  O frescobol é um jogo sem rede. De uma maneira diferente do tênis, no frescobol eu devo jogar a bola justamente onde o outro que joga comigo (mas não contra mim) vai poder alcançar “numa boa” e rebater para mim. Pois a “graça do frescobol” é os dois manterem a bola no ar, viajando de um para o outro, sem cair no chão. Não se contam pontos, e não há um que vence e um outro que perde.


  Ao contrário do tênis, em que sempre um sai feliz e vencedor, enquanto o outro sai triste e perdedor, no frescobol os dois saem felizes e juntos, e suados vão tomar o seu “banho de mar”.


  E o meu amigo Rubem lamenta apenas que o tênis tenha virado um esporte espalhado pelo mundo inteiro. Um jogo com um campeonato internacional atrás do outro. E um jogo até das Olimpíadas. Enquanto o frescobol continua sendo uma divertida e inocente brincadeira de beira de praia.


  Ora! Será que precisa ser sempre assim?


  Será que só nos motiva o que é “contra alguém”? Mesmo que seja um amigo?


  Será que precisamos estar sempre nervosamente jogando para competir? Para “enfrentar” alguém e vencer ou perder?


  De uns tempos para cá, pelo mundo inteiro, tem se espalhado um outro tipo de jogos. Eles se chamam, em conjunto, “jogos cooperativos”. E o lema deles é este: “o importante não é competir, mas compartir”.


  Pode até parecer uma ideia ingênua demais o gostar de “jogar para compartir” mais do que “jogar para competir”. Mas muita gente que pratica jogos cooperativos descobre uma outra alegria. A alegria de “vencer com alguém”, e não “contra alguém”.


  Na verdade, se nós repensarmos cada dia de nossas vidas, veremos que, fora alguns momentos entre jogos e competições (algumas delas francamente desnecessárias), passamos a maior parte de nossos momentos “com as outras pessoas” nos ajudando. Colaborando uns com os outros. Fazendo ou criando algo juntas e juntos. Não é mesmo verdade? Pense num dia “ruim” ou mesmo “horrível”. Provavelmente foi um dia em que houve em “meu dia” mais briga, mais desentendimento, mais competição, mais ganhos-e-perdas (e eu perdi mais do que ganhei), do que cooperações, solidariedade, harmonia, acolhimento, partilha.


  Pois bem, os 8 + 2 jogos deste livro são, repito, jogos cooperativos, mesmo quando algum deles pareça ser um jogo competitivo.


  Eles podem ser jogados… ou podem ser brincados em qualquer lugar. Tudo o que vocês vão precisar é de algumas folhas de papel ou de cartolina (branco ou de cores claras); uma ou algumas tesouras (sem ponta seria melhor); um monte de lápis de cor, ou de qualquer tipo de canetas hidrográficas também de cores. E, mais do que tudo, muita imaginação, criatividade, e muito desejo de construir com os outros, em vez de competir contra os outros.


  Eles são todos “jogos com palavras”. São jogos em que o “material” mais importante é também o mais natural em nossas vidas: o que falamos e o que escrevemos.


  Eles são jogos inspirados nas ideias de um professor brasileiro. Este livro não existiria, e nem nenhum dos jogos que vocês vão encontrar aqui, sem que eu primeiro aprendesse muitas coisas lidas e “ao vivo” com Paulo Freire. O professor Paulo Freire inventou ideias tão inovadoras e tão ousadas sobre o aprender-e-o-ensinar, que ele acabou se tornando um dos educadores mais queridos, mais conhecidos, mais lidos e mais praticados em todo o mundo.


  E uma das coisas mais criativas que ele inventou foi um novo e original “método de alfabetização”. Isso mesmo! E vejam que boa parte do que está aqui, nos nossos Jogos cooperativos com palavras deste livro, foi inspirada no Método Paulo Freire de Alfabetização de Paulo Freire.


  Ora, mas afinal o que é que havia de tão diferente nesse “método de alfabetização”, que alguma coisa criada para ensinar pessoas a ler-e-escrever acabou inspirando até mesmo um livro de jogos cooperativos?


  A resposta é muito simples. O próprio “método do professor Paulo Freire” já é um bom jogo cooperativo. Vejam vocês, de um modo bem diferente de todos os outros, ele não tem uma cartilha em que tudo vem pronto. Uma cartilha que, página a página, é só ir seguindo o que está escrito para aprender, passo a passo, a ler-e-escrever.


  Não! Ao contrário. O trabalho de aprender-a-ler-e-escrever sugerido por Paulo Freire começa com a turma de alunas e alunos alfabetizandos, sendo desafiada a “levantar” as palavras mais usadas, mais queridas, mais importantes lá do lugar onde elas mesmas vivem. “Levantar” quer dizer: ir conversando com as pessoas “do lugar” e ir gravando na memória as que elas falam mais vezes. As que vêm com mais frequência na cabeça e na fala delas. Depois de feito o “levantamento vocabular”, junto com a professora-alfabetizadora, os alfabetizandos fazem uma seleção de palavras. Elas e eles escolhem mais ou menos umas vinte palavras. E como todo o aprender a ler e escrever vai começar com elas, elas serão chamadas: palavras geradoras.


  O Jogo das palavras-semente, que é o primeiro jogo deste livro, vai mostrar a vocês como isso pode ser feito. E quem quiser saber mais ainda sobre as ideias do professor Paulo Freire, pode ler os seus muitos livros. E também um livro que escrevi a respeito, narrando a sua vida e descrevendo o seu “método de alfabetização”. Um livro dedicado a crianças e jovens com este nome: Paulo Freire: o menino que lia o mundo.1


  Sejam felizes! Bons jogos!


  Do amigo de vocês
Carlos Rodrigues Brandão


  Primeiro jogo


  
O jogo das palavras-semente


  um jogo para jogar somente com palavras… e com a mente


  Como todos os jogos do mundo, O JOGO DAS PALAVRAS-SEMENTE se divide em algumas partes. É só ir seguindo cada uma, ir preparando o jogo, ir jogando, ir passando de um momento do jogo ao outro, até ir… terminado o jogo (que sempre pode começar de novo).


  Então, ele se divide em cinco partes. E elas são:


  
    
      
        	
          1a
        

        	
          —
        

        	
          começa assim
        
      


      
        	
          2a
        

        	
          —
        

        	
          vai indo assim
        
      


      
        	
          3a
        

        	
          —
        

        	
          continua assim
        
      


      
        	
          4a
        

        	
          —
        

        	
          vai seguindo assim
        
      


      
        	
          5a
        

        	
          —
        

        	
          acaba assim.
        
      

    
  


   


  1a Começa assim


  Este jogo começa com todos os participantes procurando as PALAVRAS-SEMENTES.


  E isso não é nada difícil! Basta as pessoas que vão jogar o jogo saírem conversando umas com as outras. Conversem, conversem bem, batam um bom papo sobre qualquer assunto. Depois de um tempinho, comecem a anotar as palavras que vocês estão falando e de que gostam mais. Aquelas que vocês mais se lembram que falaram e ouviram. Nada de frases. De ideias. Apenas as palavras!
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  Tomem então algumas folhas de papel em branco e comecem a escrever nelas as palavras que vocês quiserem escolher dentre as que apareceram nas conversas. Escrevam com boa letra! Podem ser as palavras que apareceram mais vezes. Ou podem ser, também, as palavras que acharem as mais bonitas, as mais interessantes. As palavras que vocês acham as mais típicas “das conversas de vocês”.


  Vamos imaginar que as palavras anotadas foram estas:


  
    
      
        	
          ALEGRIA
        

        	
          FUTEBOL
        

        	
          RECREIO
        
      


      
        	
          AMIZADE
        

        	
          GRAMADO
        

        	
          RISADA
        
      


      
        	
          BICICLETA
        

        	
          HIP-HOP
        

        	
          RISONHO
        
      


      
        	
          BOLA
        

        	
          INVENÇÃO
        

        	
          ROÇADO
        
      


      
        	
          BONECA
        

        	
          INVENTAR
        

        	
          SANDUÍCHE
        
      


      
        	
          BRINQUEDO
        

        	
          JOGAR
        

        	
          SAUDADE
        
      


      
        	
          CADERNO
        

        	
          LAVOURA
        

        	
          SAÚDE
        
      


      
        	
          CAMINHO
        

        	
          MARAVILHA
        

        	
          SOFRIMENTO
        
      


      
        	
          CAMPO
        

        	
          MENINA
        

        	
          SOZINHO
        
      


      
        	
          CASA
        

        	
          MÚSICA
        

        	
          TEMPO
        
      


      
        	
          COMIDA
        

        	
          NADA
        

        	
          TRABALHO
        
      


      
        	
          CRIANÇA
        

        	
          NAMORO
        

        	
          URUBU
        
      


      
        	
          DIFERENTE
        

        	
          NATAÇÃO
        

        	
          VACA
        
      


      
        	
          DIVERTIDO
        

        	
          PAULADA
        

        	
          VIDA
        
      


      
        	
          ESCOLA
        

        	
          PODEROSA
        

        	
          VIZINHO
        
      


      
        	
          ESTRADA
        

        	
          PROFESSORA
        

        	
          VOVÓ
        
      


      
        	
          FAMÍLIA
        

        	
          QUEBRADO
        

        	
          XADREZ
        
      


      
        	
           
        

        	
           
        

        	
          ZEBRA
        
      

    
  


  Aqui estão muitas palavras, não é mesmo?


  Então agora vocês deverão escolher 20 palavras-semente dentre todas as da lista geral!


  Atenção! Quando vocês forem escolher as suas palavras-semente, podem reservar mais de 20 palavras. Isso se as pessoas que forem jogar forem mais de cinco. Porque é bom que depois cada uma fique depois com quatro palavras: 4 × 5 dá 20, não é?


  Mas e se forem e cada uma delas ficar só com três palavras ou com duas? Não faz mal? Podem ficar menos palavras para cada pessoa se os participantes do jogo forem mais de 5 jogadores. Se forem muitos (oito ou dez) é só “dar uma olhada” nas palavras “levantadas das conversas” e imaginar quais são as que vão servir para formar outras novas palavras com as fichas de descobertas, que estão nos esperando adiante.


  Bom, quando a lista das palavras-semente escolhidas ficar pronta, vocês podem fazer umas fichinhas de papel, mais ou menos do tamanho de uma carta de baralho. Isso pode ser feito cortando uma folha de papel branca, uma folha de papel sulfite comum. Ou uma folha de cartolina, melhor ainda!


  Em cada ficha vocês vão escrever o nome de uma palavra-semente. Bem claro e com letra bem boa. Melhor se for em letra de imprensa. Cada ficha então vai ficar mais ou menos assim:
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  Pronto! Se forem 20 palavras escolhidas, vocês terão 20 fichas. Vinte palavras = vinte fichas.


  E aqui termina a primeira parte do nosso jogo, o: começa assim.


  E vamos então para a segunda parte. E ela se chama: vai indo assim.


   2a Vai indo assim


  Agora o nosso JOGO DAS PALAVRAS-SEMENTE vai indo assim.


  Todos os que vão participar devem estar com uma folha de caderno, ou uma folha dessas de papel almaço. É hora de todo mundo se preparar para ter boas ideias na cabeça, um lápis ou uma caneta na mão!


  E agora as FICHAS DAS PALAVRAS-SEMENTE que foram escritas com palavras devem ser viradas de cabeça para baixo. E devem ser bem embaralhadas. Foram?


  Então está na hora de colocar todas elas num montinho só, de cabeça para baixo ainda, como num jogo de baralho. Certo?


  E, então, uma de cada vez, cada participante do jogo vai tirando uma ficha do monte. E não precisa esconder dos outros. Se quiser pode até mostrar as suas fichas com as suas palavras para as outras pessoas. Antes de passar para o outro momento do jogo, se alguém quiser mesmo, pode até trocar uma ficha de palavra-semente como um outro participante do jogo. Só não pode se arrepender depois.


  Pronto? Lá vai! Se forem cinco pessoas no jogo, cada uma ficou com quatro fichas. Já vimos isso, não é mesmo?


  E agora vem uma parte do jogo muito interessante. Prestem bem atenção!!!


  Cada participante do jogo, usando as ideias de sua cabeça e a sua criatividade, com o lápis na mão e as folhas de papel na sua frente, vai criar a sua FICHA DE JARDINEIRO. Porque é com ela que iremos semear palavras e criar frases.


  Cada participante do jogo vai elaborar, vai criar as suas FICHAS DE JARDINEIRO com cada palavra que tirou do monte ou que trocou com alguém.


  Por exemplo, se alguém ficou com as palavras: ACAMPAMENTO, BICICLETA, CASA e MARAVILHA, vai desdobrar as suas FICHAS DE JARDINEIRO assim.


  
    
      
        	
          a cam pa man ta

        

        	
          ba ca cla ta

        
      


      
        	
          e cem pe men te

        

        	
          be ce cle te

        
      


      
        	
          i cim pi min ti

        

        	
          bi ci cli ti

        
      


      
        	
          o com po mon to

        

        	
          bo co clo to

        
      


      
        	
          u cum pu mun tu

        

        	
          bu cu clu tu

        
      


      
        	
          a e i o u

        

        	
          a e i o u

        
      


      
        	
          ca sa

        

        	
          ma ra va lha

        
      


      
        	
          ce se

        

        	
          me re ve lhe

        
      


      
        	
          ci si

        

        	
          mi ri vi lhi

        
      


      
        	
          co so

        

        	
          mo ro vo lho

        
      


      
        	
          cu su

        

        	
          mu ru vu lhu

        
      


      
        	
          a e

        

        	
          a e i u

        
      

    
  


  Quando todo mundo do jogo tiver desdobrado as suas palavras-semente, vai fazer de novo um trabalho de tesoura. Primeiro, as folhas de papel ou de cartolina devem ser cortadas em uma porção de pequenas cartas-semente, do mesmo tamanho de cartas de baralho. Podem ser muitas mesmo.


  E em cada carta-semente cada participante vai escrever um dos fonemas de cada uma das suas FICHAS DE JARDINEIRO. Por exemplo, com a palavra BI-CI-CLE-TA desdobrada, dá para formar 24 cartas-semente. Vejam se é isto mesmo. Assim, haveria cartas escritas com boa letra de imprensa: BA, CA, CLA, TA, BE, CE, CLE, TE, BI, CI, CLI, TI, BO, CO, CLO, TO, BU, CU, CLU, TU, A, E, I, O. Ora, com todas as palavras dá para desdobrar uma porção de fichas com os fonemas. As nossas cartas-semente. Vamos imaginar que depois de desdobradas as FICHAS DE JARDINEIRO, cortados os seus fonemas, e escritos cada um deles em uma carta-semente, cada participante ficou com uma porção de cartas em suas mãos. Por exemplo, quem desdobrou quatro palavras de quatro sílabas-fonemas, vai ter 4 × 24 = 96 cartas-semente. Muita coisa, não?
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