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  No jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido à ação.


  Huizinga (1971, p. 4)
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  COM A PALAVRA, AS CRIANÇAS!




  Eu fico com a pureza da resposta das crianças...


  Gonzaguinha




  Presenteio você, caro leitor, com verbalizações ricas de algumas das crianças com as quais conversei para escrever este livro. Os nomes são fictícios. Deleite-se, reflita e tire proveito.
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  INTRODUÇÃO




  A escola de hoje, onde não há mais palmatória,


  onde quase não há castigo,


  não tem uma imagem melhor,


  em relação à alegria,


  do que a mais rude escola do passado.


  Snyders (1993, p. 14)




  Vivemos um tempo sempre novo e de uma dinâmica imponderável. O mundo social fértil em significações chamado escola exerce um papel de inquestionável e sempre urgente importância, uma vez que é neste terreno que se dá o mais rico fluxo de vivências e convivências dos sujeitos em formação. Por isso, nossa prática pedagógica necessita, sem mais demora, sintonizar-se mais clara e comprometidamente com as transformações cada vez mais dinâmicas que temos vivido.




  Esse novo tempo trouxe consigo cobranças de novas posturas, inclusive dos pontos de vista relacionais, de revisão do antigo, de rupturas constantes de paradigmas, da coragem de ousar, de reinventar e reinventar-se, de criar e de renovar significações. Nesse novo tempo, que continua se renovando à velocidade da luz na mesma proporção em que envelhece, o aluno não deve meramente “passar pela escola”; essa etapa precisa ser prenhe de significados, relacionados não apenas ao aprendizado escolar, mas sobretudo à vida.




  A epígrafe que abre esta Introdução reivindica um melhor semblante para a escola, já que ela superou muitas razões históricas para ser soturna e sorumbática. Ao mesmo tempo, reconhecemos que as salas de aula do passado e as do presente diferem-se muito pouco no quesito “alegria”. O início da caminhada do aluno nas alamedas da educação escolar precisa ser o indicador mais consistente para o “enfrentamento” das provas que hão de vir no percurso da escola e da vida. São experiências primeiras que ajudam a definir o sentido das tentativas vindouras. Por isso, os primeiros pilares da ponte que quero construir entre o jogo infantil e a educação escolar são alicerçados na natureza das vivências iniciais da criança em sala de aula.




  Penso, faz tempo, que se situam no jogo as significações mais vívidas que a pedagogia do princípio da escolarização carece. Ora, somos movidos, ontológica e filogeneticamente, pelo prazer! Seja o prazer de ser, seja o prazer do fazer, seja o prazer que seja! Prazer e regozijo não se dissociam jamais, e o brincar é fonte que jorra inesgotavelmente desses dois elementos. O jogo, o brinquedo e a brincadeira sempre estiveram presentes na vida do homem, dos mais remotos tempos até os dias de hoje, nas suas mais diversas manifestações: religiosas, filosóficas, sociais, esportivas, educacionais, culturais, bélicas, gastronômicas, científicas etc. Do nascimento até a morte, nossa existência está preenchida do substrato lúdico. Entretanto, questões importantes se fazem presentes neste livro: de que forma o jogo infantil pode ser utilizado como um recurso adjuvante à prática pedagógica e ao desenvolvimento da criança? O que está em jogo quando a criança joga?




  Então, convido você, queridíssimo leitor, a compartilhar comigo e a repartir com as crianças esta experiência demorada, paulatina, afetuosa e alegremente construída por minhas vivências no campo da ludicidade infantil, com professores e com crianças, há mais de 20 anos. Mas, antes, peço sua especial atenção para estas orientações e advertências importantes:




  





  1.Este trabalho considera que jogo, brinquedo e brincadeira cumprem as funções defendidas aqui, tanto no plano pedagógico quanto no plano desenvolvimental, desde que estas sejam orientadas, coletivas, normatizadas e direcionadas a objetivos claros.




  2.Conclua a leitura deste livro a fim de fundamentar-se, teórica e metodologicamente, habilitando-se da melhor forma para a condução da oficina.




  3.Tenha em mãos todos os materiais necessários aos jogos planejados, embora este elenco de sugestões os exija tão minimamente.




  4.Não se aproprie desta oficina como receituário. Lembre-se o tempo todo de que somos biopsicossocial e culturalmente diferentes. É extremamente importante que as propostas lúdicas sejam readequadas ao contexto. Acredito no seu cabedal de conhecimento e também no seu bom senso. Após cada atividade realizada há a exigência de avaliação: tome nota imediatamente, para não dispersar na memória de curto prazo, se os objetivos pretendidos foram alcançados e em que medida isso ocorreu ou não; em que ponto o jogo pode ser conduzido com outras variáveis; que aspectos podem e devem ser corrigidos na próxima realização.




  5.Durante sua condução, cuide para não intervir a todo momento; deixe o jogo correr e oriente somente o necessário, sem, no entanto, se esquecer de que você é igualmente um partícipe ativo dos jogos. Tenha sempre em mente, contudo, que, como você é também o professor, sua postura perante o grupo poderá influenciar os resultados pretendidos.




  6.Os momentos de verbalização após os jogos são de especial valor; retire deles o melhor proveito possível.




  7.Procure ter sempre uma visão geral da turma durante os jogos e também das verbalizações, até mesmo para avaliar o grau de interesse de cada um.




  8.Busque sempre constituir agrupamentos diferentes entre as crianças, revezando os integrantes de cada turma ao longo das atividades. Essa diversidade só fará bem.




  9.Seja dinâmico, comunicativo, alegre e motivador, a fim de proporcionar o entusiasmo necessário para que se extraia do jogo o seu melhor.




  10.Permita às crianças a cogestão das atividades propostas, inclusive no que diz respeito à negociação das regras.




  11.Sabemos do valor dos jogos cooperativos, mas é preciso destacar igualmente o espírito competitivo, pois ele também promove um incentivo extraordinário para a adesão e a continuidade do envolvimento na atividade. Porém, esteja atento à rivalidade embutida no jogo, no sentido de não supervalorizá-la. Há um ditado antigo que adverte sabiamente: “De veneno a remédio, tudo é uma questão de dose”.




  12.Trate com especial bom senso e sensibilidade quatro aspectos melindrosos que irrompem durante os jogos: o erro, a derrota, a penalidade e a eliminação. Quando eles surgirem, busque desmitificá-los, reforçando que são fatores inerentes a um jogo e que até o tornam mais divertido – afinal, se ocorrem a um grupo em determinado jogo, em outro esse mesmo grupo vivenciará seus opostos.




  





  Por fim, este livro está assim organizado:




  O Capítulo 1 apresenta as bases teóricas desta proposta, que se enreda em uma teia de respeitáveis clássicos: Piaget, Vygotsky, Wallon, Decroly, Claparède, Rogers, Winnicott, Huizinga e Caillois; discute os conceitos de jogo, brinquedo e brincadeira; sugere dois guias para ajudar a selecionar, planejar e avaliar os jogos infantis: um na perspectiva dos teóricos considerados neste livro e outro na perspectiva dos Referenciais Curriculares Nacionais para a Educação Infantil do Ministério da Educação, embora a proposta deste estudo se estenda por toda a infância e, portanto, avance pelo ensino fundamental adiante.




  O Capítulo 2 discute as dimensões humanas que estão em pauta quando as crianças jogam, relacionando-as com as possibilidades no campo da educação e, por conseguinte, do desenvolvimento infantil: cognição, socialização, afetividade, motivação, criatividade e psicomotricidade; organiza um elenco de dez jogos para cada dimensão, totalizando 60 propostas praticamente inexigíveis de recursos materiais e classificando-as quanto às dimensões principais e às entendidas como coadjuvantes, assim como quanto às previsões dos Referenciais do MEC relativas aos âmbitos de experiências e aos eixos de conhecimento; indica jogos tradicionais da nossa cultura que favorecem o exercício de cada dimensão; enfatiza as possibilidades que o jogo infantil praticado na escola constrói para além dos muros da instituição escolar; e, por fim, presenteia o leitor com três sensíveis textos de apoio para uso pessoal ou coletivo, na escola ou na família.




  Reitero um desejo meu antigo e perene: que este nosso tão esperançoso mundo seja cada vez mais semelhante ao sorriso confiante de uma criança, já que por muito tempo tem sido fiel à sisudez fatalista do olhar adulto.




  Registro um carinho especial aos meus companheiros professores formadores da Escola de Aperfeiçoamento dos Profissionais da Educação (Eape), da Secretaria de Educação do Distrito Federal, sobretudo à Equipe de Formação para a Educação Infantil; foi ali que grande parte destas elucubrações tomou corpo. Deixo meu abraço especialíssimo aos cursistas dessa área de formação que me emprestaram e me emprestam (trata-se, sim, de um empréstimo, porque as devolvo em movimentos interminavelmente bidirecionais) suas cumplicidades, além de se permitirem vestir-se, e investir-se também, de alma pueril e viver os jogos infantis nas nossas aulas.




  Tenhamos, portanto, um bom e divertido passeio! Meus contatos estão aí, para continuarmos a conversar.




  





  Simão de Miranda


  www.simaodemiranda.com.br


  www.facebook.com/simaodemiranda


  www.professorsimaodemiranda.blogspot.com


  www.twitter.com/simaodemiranda


  www.youtube.com/simaodemiranda


  simaodemiranda@globo.com




  1. BASES TEÓRICAS DA OFICINA




  A criança não tem capacidade para considerar as noções adultas de mundo da fantasia e mundo real. Ela só conhece um mundo, e este é exatamente o mundo real no qual e com o qual ela brinca. Ela não está brincando de viver. Brincar é viver.


  Pearce (1987, p. 181)




  Logo no primeiro passo da caminhada para adentrarmos neste tema, é fundamental desagregarmos as noções de realidade presentes em nós, adultos, do véu fantasioso do universo infantil. Por quê? Porque cobramos da criança (às vezes, veladamente; outras, explicitamente) coerência com o nosso mundo adulto e não com o seu mundo onírico. Por isso, a abertura deste capítulo vem ilustrada com a advertência de Pearce (1987), trazida do seu recomendável trabalho A criança mágica, que nos leva a depreender que a realidade da criança toma o corpo, a cor e o cheiro como percebem seus sentidos.




  Buscando fazer um justo resgate da história das propostas de aliança entre jogo e prática educativa, faz-se necessário registrar:




  Jean-Jacques Rousseau, filósofo suíço (1712-1778), realizou os primeiros estudos relacionando o jogo ao contexto educacional. A propósito, ele afirma que “em todos os jogos em que estão persuadidas de que se trata apenas de jogos, as crianças sofrem sem se queixar, rindo mesmo, o que nunca sofreriam de outro modo sem derramar torrentes de lágrimas” (Rousseau 1987, p. 87).




  Johann Heinrich Pestalozzi, pedagogo suíço (1746-1827), colocou em prática as ideias de Rousseau. Pestalozzi assim asseverava: “A escola é uma verdadeira sociedade, na qual o senso de responsabilidade e as normas de cooperação são suficientes para educar as crianças, e o jogo é um fator decisivo que enriquece o senso de responsabilidade e fortifica as normas de cooperação” (apud Gadotti 1993, p. 54).




  Friedrich Fröebel, pedagogo alemão (1782-1852) que seguiu o caminho desenhado por Pestalozzi, defendia como fundamental “que a pedagogia considere a criança como atividade criadora e desperte, mediante estímulos, as suas faculdades para a criação produtiva. Com ele se fortalecem os métodos lúdicos na educação. O grande educador consegue, pelo jogo, um admirável meio para promover a educação das crianças” (Cotrim e Parisi 1985, p. 77).




  John Dewey, pedagogo e filósofo norte-americano (1859-1952), entendia a educação como parte do desenvolvimento natural do ser humano. Ele assinalava que o jogo “faz o ambiente natural da criança, ao passo que as referências abstratas e remotas não correspondem ao interesse da criança”, e que “a escola deve representar a vida presente, uma vida tão real e vital para a criança como a que vive em sua casa, na vizinhança ou no campo de jogo” (Dewey 1940, p. 22).




  Maria Montessori, médica italiana (1870-1952), cuja tríade “atividade, individualidade e liberdade” ainda inspira muitos educadores, é a criadora do Material Dourado e, seguindo os ensinamentos de Fröebel, pensa uma educação baseada em jogos sensoriais, defendendo um processo educativo que contemple os contextos intra e extraescolar. Jamais pode ser esquecida, pois sua pedagogia é um marco para os jardins de infância e o início de escolarização.




  Roger Cousinet, pedagogo francês (1881-1973), um dos fundadores do escolanovismo,[1] considerava o jogo e a brincadeira atividades naturais da criança e defendia que a ação educativa precisava fundamentar-se neles: seu método pedagógico tem por base o jogo.




  Anton Makarenko, pedagogo russo (1888-1939) que voltou seus interesses aos menores abandonados, entendia o lúdico como faceta concreta e viva do universo infantil. Defendia que o jogo estava para a criança como o trabalho estava para o adulto. Isto é, pensando o jogo como coisa séria, propagava a necessidade de planejá-lo e acompanhá-lo. Makarenko, em virtude disso, cunhou a célebre frase: “O carinho, como o jogo e a comida, exige certa dosagem”.[2]




  Jean Chateau, pedagogo francês (1908-1990), não dissocia jogo e criança. Emocionadamente, ele faz uma amedrontadora suposição de uma escola com crianças sem brincar:[3]




  (...) suponhamos que, de repente, nossas crianças parem de brincar, que os pátios de nossas escolas fiquem silenciosos, que não tivéssemos mais perto de nós este mundo infantil que faz a nossa alegria e o nosso tormento, mas um mundo triste de pigmeus desajeitados e silenciosos, sem inteligência e sem alma. Pigmeus que poderiam crescer, mas que conservariam por toda a sua existência a mentalidade de pigmeus, de seres primitivos. Pois é pelo jogo, pelo brinquedo, que crescem a alma e a inteligência. É pela tranqüilidade, pelo silêncio – pelos quais os pais às vezes se alegram erroneamente – que se anunciam freqüentemente no bebê as graves deficiências mentais. Uma criança que não sabe brincar, uma miniatura de velho, será um adulto que não saberá pensar. (Chateau 1987, p. 14)
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