Brincar: estranhamento ou encantamento?
O liddico que nos move
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Resumo

Este trabalho, que tem como enfoque a ludicidade, relata atividades e aprofunda reflexoes acer-
ca de jogos e brincadeiras, destacando a importancia do lddico na sala de aula. A partir das
observacoes realizadas numa escola de ensino fundamental, constatamos a auséncia de recursos
ladicos no contexto da sala de aula dos anos inicias. Contudo, ¢ notdria a importincia da ludi-
cidade como ferramenta pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem. A experiéncia aqui
relatada ocorreu numa escola publica estadual que atende a comunidade do Morro Conceigéo,
na cidade de Porto Alegre-RS, onde atuamos semanalmente com oito turmas, de educagio in-
fantil 4 quarta série, incluindo alunos com idades entre cinco a quatorze anos. Constatamos que
a ludicidade e sua mediagio nio perpassa as praticas pedagdgicas nessa escola. No entanto, os
alunos apresentaram-se receptivos, disponibilizando-se para o momento ladico e apropriando-
-se dos jogos e brincadeiras. A experiéncia e as reflexdes realizadas possibilitaram um crescimen-
to importante na formacio de cada participante do projeto, “contaminando” os alunos com o
desejo de brincar. Todavia, para a continuidade do trabalho, fica o desafio de promover uma
formagio docente voltada para o ladico, que instigue as educadoras a inserirem jogos e brin-
cadeiras em suas vidas, para que, assim, possam praticd-las na sala de aula, com os seus alunos.
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Playing: surprise or enchantment? Fun and games which move us

Abstract

This study, with a focus on playful ways of doing things, reports on activities and presents
considerations on fun and games while highlighting the importance of fun in the classroom.
As a result of observation at an elementary school, a lack of resources for fun activities was
seen in beginner classes, although the importance of this pedagogical tool in the teaching/
learning process is well-known. The experience reported here took place in a State school in
the Morro Conceigio catchment area of Porto Alegre. The researchers worked weekly with
eight classes of 5 to 14-year olds from pre-school to fourth grade. It was seen that fun and
games were not included in the teaching practices at this school. However, students were
receptive to play, were ready and participated in fun activities. The experience and reflections
brought about considerable growth in the formation of each participant in the project, and
“contaminated” the students with the desire to play. However, if this work is to continue, the
challenge of promoting teacher formation with a focus on fun must be met. It would encou-
rage teachers to incorporate fun and games into their own lives, so that they could learn how
to use them in the classroom with their students.

Keywords: fun, teaching, experience.

O jogo ¢ um fim em si mesmo para a crianga;
para nés deve ser um meio.

(Brougere)
Introdugio

Este trabalho apresenta as reflexdes realizadas a partir de um projeto
de docéncia, incluido no Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao a
Docéncia (Pibid), Pedagogia, desenvolvido pela Faculdade de Educagao, da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).

Inicialmente, realizamos uma pesquisa de campo na escola, com visitas
semanais durante dois meses, que envolveu observacio dos espagos escolares
tanto dentro quanto fora da sala de aula e entrevistas com professores. Durante
esse tempo, verificamos a auséncia do ladico, jogos e brincadeiras, nas praticas
docentes. Devido a isso, elegemos a ludicidade como tema gerador da nossa pri-
meira atuagio no projeto de iniciagio a docéncia no segundo semestre de 2010.

A dimensio ladica, desde muito, habita os debates e discussoes a
respeito de sua implicagio no contexto escolar. E notéria a importincia
e necessidade de utilizarmos a ludicidade como ferramenta pedagégica no
processo de desenvolvimento e aprendizagem, confirmando Fortuna (2000)
ao dizer que brincar ¢, sim, aprender.
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A primeira questdo levantada pelo grupo Pibid Pedagogia ao ingres-
sar na Escola Estadual de Ensino Fundamental Padre Balduino Rambo (o
Rambinho, como ¢ conhecida pela comunidade) foi: Neste espago educati-
vo se brinca?

Refletimos sobre tal questao, nao s6 pelo fato de essa ser uma escola
com criangas, as quais precisam brincar na infAncia, mas principalmente por
acreditarmos na importancia dos aspectos lidicos ao longo da vida, seja na
institui¢do escolar ou em outros espacos.

O principal objetivo da utilizagao do lddico como mediador de nos-
sa atuagio na escola foi promover o desenvolvimento de algumas questdes
relacionadas tanto aos aspectos socioafetivos, quanto cognitivos dos sujeitos
educandos. Além de possibilitar constru¢io de conhecimentos, buscamos,
por meio da interagio com os alunos, trocas de experiéncias e saberes.

O presente trabalho estd estruturado em quatro partes. Inicialmente,
contextualizamos a escola. Na continuidade, conceituamos as concepgoes
de ludicidade segundo diferentes autores. Em seguida, relacionamos a tem4-
tica principal, ou seja, o brincar e a ludicidade, com os sujeitos envolvidos,
tais como alunos, professores e bolsistas do Pibid. E, por fim, explanamos
os éxitos e os desafios encontrados nessa pritica educativa. Isso nos permitiu
destacar algumas questdes desenvolvidas na sequéncia.

A institui¢ao escolar

A atuagdo que propicia essa reflexao foi desenvolvida numa escola
publica da rede estadual, localizada no Bairro Partenon, cujos alunos sao
moradores, em sua maioria, da comunidade do Morro Conceicio, na cidade
de Porto Alegre-RS, uma regido pobre da periferia da cidade. A escola, ao
apresentar-se a0 programa e expor seus interesses, mostrou ter dificuldades
em desempenhar seu trabalho pedagégico devido a baixa autoestima dos
alunos, a frégil identidade da escola e a desvalorizagio do trabalho escolar
por parte da comunidade. Além disso, a equipe coordenadora da instituigao
evidenciou a necessidade de um trabalho que reforgasse a escola como lugar
de aprender com satisfagdo, perspectiva que veio ao encontro dos objetivos
de nosso projeto, que, em sintese, visa relacionar pedagogia e diversidade,
contribuindo para a construgio de processos inclusivos nas escolas.

O trabalho ocorreu semanalmente com as turmas de educagio infantil
e anos iniciais do ensino fundamental, sendo constituidas por alunos do
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turno inverso e também do turno em que a atividade era realizada, numa
tarde por semana. Os grupos de alunos com os quais trabalhamos eram
compostos por criangas e adolescentes de cinco a quatorze anos de idade e
nossa agao contou com atividades previamente planejadas e propostas de
acordo com a demanda das turmas.

Conceituando o ludico, jogo e brincadeira

Segundo Lima (2004, p. 5), a palavra lddico vem do latim e significa
ilusao:

[...] é 0 adjetivo que qualifica tudo o que se relaciona com o jogo ou a brin-
cadeira. E utilizado para caracterizar uma mentalidade, um comportamento
ou uma agio que parece apresentar um ambiente ou evento no qual o real
tem um estatuto semelhante ao que tem na brincadeira ou no jogo: de pra-
zer, divertimento, etc.

O ltdico se manifesta sob diferentes atividades e nas mais diversas
faixas etdrias, entre elas o jogo e a brincadeira. Contudo, Dohme (2003)
expde que esta também se ocupa de outras atividades, tais como: histérias,
dramatizagoes, musicas, dangas e artes plésticas. Nesse sentido, o jogo é uma
das possibilidades ludicas.

De acordo com as diferentes culturas e linhas tedricas, as termino-
logias do jogo, brincar e brincadeira variam de sentido e significado. Diz
Kishimoto (2003) que a brincadeira ¢ a a¢do que a crian¢a desempenha
ao concretizar as regras do jogo e ao mergulhar na acio lddica, ou seja,
¢ o ludico em agao. Jd para Huizinga (1993), jogo é uma atividade vo-
luntdria, exercida em determinado tempo e espaco, seguindo regras pré-
-estabelecidas, dotada de um fim em si mesma, com carater ficticio. Para
Fortuna (2000), a caracterizagio do jogo pode ser atribuida & brincadeira,
pois em ambas percebemos conceitos em comum, os quais também sio
identificados por Caillois (1990), que define a atividade lddica como livre,
delimitada, incerta, improdutiva, regulamentada e simbélica, sendo que o
termo improdutivo tem aqui um cardter autotélico, ou seja, o objetivo do
jogo ¢ apenas o de jogar.

A partir desses autores, percebemos que ambos os conceitos nao se
distinguem em se tratando de suas aplicagoes préticas, uma vez que, apesar
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da brincadeira ser vista como uma agio desprovida de intencionalidade e
pouco valorizada, assim como o jogo, possui repercussoes nos diferentes
niveis do desenvolvimento humano e propicia aprendizagens.

Segundo Winnicott (apud PARENTE, 2006), a brincadeira é uma
espécie de elo entre a realidade externa e interna e permite aproximar o que é
concebido subjetivamente do que é objetivamente percebido pela realidade.

Ludicidade e os discentes

Nos treze encontros realizados com os alunos da escola Padre Bal-
duino Rambo, contemplamos momentos ludicos, objetivando, em alguns
deles, a integragdo, apresentagio e reconhecimento dos participantes do
grupo. Tisi (2004) refere que a atividade lddica incide na autonomia e na so-
cializagao da crianca, quesitos esses encontrados nos primeiros encontros de
nossa pratica. Eles foram fundamentais para tal integracdo mediados pelos
jogos “Danga das cadeiras invertida”, “Adote um dono” e "Toca do coelho”.
Tais jogos foram propostos com o intuito de problematizar e intervir nos
processos de construgao, tanto da autonomia, quanto da socializa¢ao, devi-
do ao seu cardter dindmico, descontraido, em que os préprios alunos foram
sujeitos das escolhas e configuragoes de cada momento.

Para dar sequéncia as atividades realizadas na escola, buscamos brin-
cadeiras cuja finalidade seria proporcionar um agir com curiosidade, com
iniciativa e com autoconfianga, seguindo a proposicao de Vygotsky (1988).
Como exemplo, podemos citar as brincadeiras “Eu te amo porque...”, “Cena
estdtica’, “O urso e o lenhador”, entre outras, em que as criancas foram de-
safiadas a explorar o outro, expondo-se ¢ a0 mesmo tempo compartilhando
a percepgdo do outro. A descri¢do objetiva dos jogos e brincadeiras aqui
citados encontra-se no apéndice, ao final do texto.

Estabelecendo uma relagio entre a agio e o pensar, os jogos coletivos
nao somente possibilitam modificacoes no 4mbito do agir, mas também
na organizacio do pensamento. Collares (2008) afirma que o trabalho
em grupo tem a fun¢do de socializar dividas e descobertas, por meio da
resolucdo coletiva do problema posto. Isso foi evidenciado em determina-
das situacoes, como “Rob6 descontrolado”, “Palavra temdtica” e “Adivinha-
¢oes”, cujas agdes propiciaram a interagao coletiva.

Outra autora, Borja y Sole (apud COLLARES, 2008) afirma que o

jogo oferece a possibilidade de meninos e meninas divertirem-se. Assim,
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sendo ativos frente as descobertas de si mesmos e do contexto do mundo,
¢ também por meio do jogo que possibilitamos esse fazer, buscar, criar, in-
vestigar, conhecer, aprender, observar, reconhecer e dominar a realidade.
Portanto, podemos pensar que, além do prazer que o brincar proporciona,
estando a brincadeira voltada para si mesma, esta representa uma experién-
cia ndo sé externa como interna, agindo sobre as identidades desses sujeitos.

Resumindo tais concepgdes, concordamos com Maluf (2007, p. 21),
quando afirma que, ao brincar, “exercitamos nossas potencialidades, pro-
vocamos o funcionamento do pensamento, adquirimos conhecimento sem
estresse ou medo, desenvolvemos a sociabilidade, cultivamos a sensibilidade,
nos desenvolvemos intelectualmente, socialmente e emocionalmente”.

A “influéncia” da ludicidade nos docentes

A partir das vivéncias anteriores as atividades pedagégicas realizadas e
das reflexdes que acompanharam nosso trabalho com os alunos, percebermos
que nas institui¢oes escolares, em geral, pouco se brinca em sala de aula, sendo
o momento da brincadeira concebido como a hora do recreio, ou seja, um
momento livre e restrito. Entdo, alguns questionamentos que dizem respeito a
formacio de professores e s praticas pedagdgicas foram surgindo no decorrer
do trabalho desenvolvido no Rambinho e, entre eles, destacamos os seguintes.

Que papel o brincar tem no fazer pedagégico dos professores? O que
pensam os educadores sobre o jogo na educagio? A sala de aula pode ser um
lugar de brincar?

Questoes como essas foram observadas e refletidas por nés, conside-
rando a separagao que predomina entre o brincar e o aprender. A dissocia¢io
entre essas palavras nao ¢é privilégio da escola em que atuamos. Em geral, os
processos de escolarizagdo estao centrados em ensinar os contetidos, desti-
tuindo a aprendizagem do prazer, além do fator motivacional do aluno. Sob
esse aspecto, a perspectiva ludica agrega as nocoes de ensinar e aprender
trazendo um novo paradigma para a relagio pedagégica. Entretanto, como
diz Fortuna (2000), o brincar é permitido somente na educacio infantil,
sendo abolido nos anos iniciais, devido ao fato de que “agora é hora de
aprender e nao de brincar”.

Essa ideia é complementada por Maluf (2007) ao dizer que o profes-
sor ¢é figura essencial na criagio dos espagos, na oferta dos materiais adequa-
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dos e na participagio desses momentos lidicos, agindo enquanto promotor
deles. A formacio e a preparagdo para aceitar e incorporar o lddico na sala de
aula ¢ algo construido e constituido no processo de formacao, que envolve a
experiéncia do brincar enquanto crianga, a formacio humana do docente e
o conhecimento adquirido a respeito deste.

Com o intuito de promover uma atividade comemorativa no dia da
crianga, realizamos uma gincana da qual participaram parte dos discentes
atendidos pelas bolsistas do programa Pibid Pedagogia. Na ocasiao, sele-
cionamos algumas brincadeiras envolvendo o grande grupo, dividido em
equipes, agio que requer, para seu desenvolvimento, o mdximo de coope-
ragdo. No entanto, durante as vivéncias das atividades lddicas estabelecidas,
verificamos o estranhamento, a nio disponibilidade e até mesmo a recusa de
alguns alunos e professores frente as propostas, mostrando uma postura de
resisténcia para a participacio e o pleno envolvimento.

Se pensarmos que o jogo ensina, é possivel que o professor aprenda
mais com o jogo do que o préprio aluno, uma vez que um dos componentes
da formagao lidica do educador ¢ a prépria vivéncia do brincar, de acordo
com Fortuna (2005). Collares (2008, p. 04) acrescenta:

Acolher movimento, a troca e 0s coment4rios, por vezes avessos a0 que se espe-
ra considerando os desafios ou convites a desacomodagio, remete o professor
a um lugar ativo, curioso, de reciprocidade, no qual se devolve ao aluno o
convite A cria¢io organizadora, contextualizadora de si e do mundo. Sem essa
compreensao e acolhimento, os alunos continuarao jogando sozinhos, e quem
sabe aguardando que a escola, um dia, aprenda a participar do jogo.

Contudo, o professor capaz de brincar precisa estar apto a ouvir, acei-
tar o inesperado, trabalhar com o imprevisivel, reajustar seu planejamento.
Em outras palavras, precisa estar disponivel para reavaliar constantemente
o seu fazer docente. Entretanto, nem todos os educadores estao prepara-
dos para refletir sobre sua prética, pois, antes de tudo, jogar é reconstruir,
desorganizar, e isso requer disponibilidade, sensibilidade, desprendimento
e renovagdo. Poderfamos pensar que o jogo ¢ uma atividade simples, no
entanto percebemos que requer disposi¢ao para “se jogar”, bem como estu-
do aprofundado sobre o tema, evidenciando, desse modo, a necessidade de
formacio dos professores para essa questao da ludicidade na escola.
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Bolsistas brincando

Em relacio as bolsistas, que sao estudantes de Pedagogia e, portanto,
ainda estio na formagio inicial para a docéncia, acreditamos que, como
futuras profissionais da educacio, os materiais diddticos pedagdgicos e as
diferentes maneiras de inseri-los no cotidiano escolar ainda parecem ser ta-
refas a serem feitas em espagos de aprendizagens. Propostas que incorporem
e mobilizem a curiosidade e o desejo dos alunos, a utilizagio de recursos
desafiadores, os quais provoquem didlogos entre eles, o uso de materiais que
abrigam uma multiplicidade de conhecimentos, esses sio alguns dos prin-
cipios educativos a serem incentivados em sala de aula e difundidos entre
profissionais educadores. Com isso, pensamos em aliar & ludicidade outros
recursos, visando revirar os contetidos curriculares escolares. Oliveira, Ro-
drigues, Dalla Zen e Xavier (2005) afirmam que devemos atentar para a ne-
cessidade de refletir sobre os modos de lidar com tais recursos, transpondo-
-os para um curriculo mais dinimico e menos cristalizado.

Nesse sentido, pensamos que a dimensao lddica precisa ser incorpo-
rada ao curriculo, incluida como recurso diditico, de forma a incidir na for-
magao dos sujeitos nos diferentes momentos da vida, tanto das criangas na
educacio infantil e no ensino fundamental, como nos cursos de formagao
inicial e continuada de professores. Seguindo nessa linha de pensamento, es-
tabelecemos como recursos alternativos atividades como a musica, a poesia e
a contagao de histdrias, inseridas nas oficinas que desenvolvemos na escola.
Propomos a “Cantiga do Joao” e “E tudo invencdo”, assim como uma dina-
mica com a temdtica da familia a partir da leitura O livro da familia.

Esses sao recursos que permitem um exercicio de agao/reflexao/acao,
perpassando esse viés tedrico-pratico. Complementamos esse pensamento
com a afirmagao de Santos (2001, p. 8):

O conhecimento da teoria é imprescindivel para que o professor saiba iden-
tificar as diferentes formas pelas quais as atividades lddicas se manifestam
a0 longo da infincia e relaciond-las com o processo de desenvolvimento da
inteligéncia. Mas ¢ necessdrio que a teoria seja pensada e alimentada pela
prética, ou seja, serd através da interagio com o seu grupo de criangas que
o professor terd condigoes de tomar decisdes que estejam em sintonia com
o pensamento e com os sentimentos das criangas, significando, a partir da
agio da crianga, reais oportunidades construtivas.
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Além de considerarmos a formacio pedagdgica, cuja importincia
¢ indiscutivel em se tratando dos aspectos lidicos, ¢ importante elencar
também a formacio pessoal, que abrange aspectos como o senso critico,
a autonomia e a cooperagio. De acordo com Dohme (2003), as atividades
ladicas colaboram no processo de autodescoberta, auxiliando o educador a
potencializar as suas virtudes, e/ou minimizando suas dificuldades. Ao en-
cararmos o ato de brincar como uma necessidade inerente ao ser humano,
¢ possivel registrar a ética como um principio fundamental a ser trabalhado
nas acoes envolvidas pelo brincar (DEBORTOLI e al., 2009).

Seguindo esse pensamento, evidenciamos as experiéncias das bolsistas e
alunos na escola, uma vez que esses valores foram constituindo-se mutuamen-
te. Assim como refere Madalena Freire (1992), apesar das diferengas entre os
individuos que compdem um grupo, suas identidades, histdrias e intervengoes
constroem esse espaco. Ele é constituido, dessa forma, por todos.

Algumas consideragoes

Apesar da aparente contradi¢ao, no 4mbito prdtico, entre jogo e
educacio, eles encontram-se indissocidveis na experiéncia tedrico-prética e,
mesmo sendo esse um bindmio complexo, tem papel fundamental na cons-
tituicao de educandos brincantes.

Assim, durante o exercicio da docéncia, buscamos aproximar e aliar
ambos os conceitos. Também compreendemos que, nas relacoes estabele-
cidas em sala de aula, o educador que promove o brincar e valoriza o ato
da brincadeira nas agoes dos seus alunos, em geral, é aquele que também ¢
capaz de brincar.

Esse trabalho nos mostrou que, para entendermos a importancia do
jogo no espago escolar e seus beneficios na apropriagio do conhecimento, ¢
imprescindivel participar ativamente das propostas lidicas. Nesse sentido,
como Kishimoto (2003), o educador deve brincar, demonstrando nio sé
prazer de fazé-lo, mas estimulando as criangas para tais agdes.

Entretanto, percebemos que tal capacidade para entender o contexto
da ludicidade, além da preocupa¢io com a mediagio dela, nio perpassa as
préticas pedagdgicas da maioria das professoras da institui¢ao na qual atu-
amos. Se o jogo realiza-se pela atuagio dos participantes, que concretizam
suas regras, possibilitando a imersao na agao ltdica, a brincadeira deixa de



256 Polyphonia, v. 22/1, jan./jun. 2011

ser coisa de crianca e passa a ser coisa séria, digna de compor uma a¢io do-
cente comprometida, por meio de recursos diddticos, pretendendo atingir o
processo ensino-aprendizagem (PENTEADO, 1997).

Tratando-se das repercussoes do trabalho junto aos alunos da escola
Rambinho, percebemos inicialmente um nio entendimento da proposta,
evidenciado na postura reprimida diante das brincadeiras. Contudo, no
desenrolar das dinimicas, foram apresentando-se mais colaborativos e re-
ceptivos, agindo como sujeitos ativos, disponibilizando-se para o0 momento
ladico e apropriando-se das brincadeiras. Isso também nos foi mostrado nas
insistentes solicitagoes das criangas por atividades ladicas, repetindo aquelas
brincadeiras que jd haviamos realizado, assim como quando, ao levarmos
outras opgdes de oficinas, utilizando outras temdticas, pediam que brincds-
semos com eles.

Pereira (2005, p. 23) ressalta isso ao afirmar que:

Nio ¢ a toa que as criangas repetem as brincadeiras. Ali, hd uma vivéncia que
as direciona para uma realizagdo interna da eterna incompletude do ser. Essa
busca gera cultura traduzida nas brincadeiras, nos brinquedos, nos jogos e
em toda sorte de agoes que alimentam a experiéncia humana.

Dessa forma, podemos pensar que nossos objetivos de “contaminar”
os alunos com o desejo de brincar e buscar o prazer foram alcangados, em
sua maioria. Todavia, como desafio para um trabalho posterior na insti-
tui¢do, fica o de promover mais incisivamente a¢oes de formagio docente
continuada voltadas para o ladico, instigando educadores a resgatarem sua
infincia, permitindo o jogo em suas vidas para que, assim, possam permiti-
-lo na sala de aula, com os seus alunos.

Por tltimo, consideramos que as influéncias da ludicidade ocorreram
nao somente nos discentes, mas também com as bolsistas do Programa de
Iniciagao a Docéncia, que protagonizaram esse projeto. A troca de experién-
cias possibilitou um crescimento importante na formagio de cada uma das
integrantes do grupo.

Madalena Freire (1992) destaca que um grupo nao é um amontoa-
do de individuos, mas o resultado da dialética de projecoes, transferéncias,
em um trabalho de coordenagio e reflexdo. Assim, enquanto educandas-
-educadoras, as bolsistas mostraram romper com as quietudes, sem cessar
com as acoes de re-construir, de forma individual e a0 mesmo tempo cole-
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tiva. E, como afirma Pereira (2005, p. 26), percebemos que, “na verdade,
encontramo-nos diante de um dilema: brincar por brincar ou brincar para
aprender? A resposta deveria ser: ambos. E necessdrio aprender e é necessdrio
brincar, um nao elimina o outro”.
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APENDICE

12 atividade — Danga das cadeiras invertidas

Funciona da mesma maneira que a brincadeira habitual da danga das cadei-
ras, na qual se pde uma cadeira a menos que o nimero de componentes e,
a0 parar a musica, o que ficar de pé sem sentar na cadeira sai da brincadeira.
Nessa outra proposta de brincadeira, quando para a musica, ninguém pode
ficar de pé, todos sentam, uns no colo dos outros. A cada rodada, uma ca-
deira ¢ retirada, porém nenhum participante sai. No final, fica uma cadeira
e todos sentados juntos.

22 atividade — Toca do coelho

Em grupos de trés criangas, e em circulo, sao formadas as tocas. Duas crian-
cas dao as mios, formando a toca, e outra fica dentro da toca, o coelhinho.
Um participante sobra, este d4 o comando inicial. Quando falar “coelho”,
todos os coelhos deverdo trocar de tocas. Quem nao conseguir entrar em
alguma toca d4 o comando seguinte. Quando falar “toca”, todas as tocas tém
que trocar de lugar, e assim sobrard um coelho, que serd o préximo a dar o
comando. Quando falar “deu a louca no coelho”, todos devem mudar de
lugar, os coelhos e as tocas.

3a atividade — Adote um dono

Os alunos ficardo em uma roda, onde formarao duplas, um serd o cachorro e
o outro o dono. O primeiro, sentado na cadeira, e o outro, de pé atrds dela.
Um dono ficard sem cachorro e vai tentar pegar algum cachorro, fazendo
algum gesto sugestivo. O cachorro é protegido pelo seu dono, que tenta
impedi-lo de trocar de lugar, tocando em suas costas.
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42 atividade — Eu te amo porque...

Em circulo, todos sentados, e um participante fica no centro, de pé. Este es-
colhe um colega e se posiciona a sua frente, dizendo “Eu te amo porque...” e
diz alguma caracteristica sua, seja fisica ou de sua personalidade ou qualquer
outra coisa. Nesse momento, todos que se identificarem com esta, devem
trocar de lugar. Assim, os participantes trocam de cadeira e um sobrard no
centro. Este reinicia com a frase.

5a atividade — Cena estdtica

O grande grupo ¢ dividido em pequenos grupos. Cada grupo recebe um
papel onde estd descrita uma situagao que deve ser representada aos demais,
que precisam adivinhar. Essa situagao nao pode ser falada nem demonstrada
por gestos; a cena deve ser estdtica.

62 atividade — O urso e o lenhador

Um integrante ¢ o urso e os demais sio lenhadores. Estes estao dispersos
pelo espago (trabalhando). De repente, o urso acorda e d4 um grito. Esse
grito faz com que os lenhadores parem e virem estdtuas. O urso precisa que
as estdtuas voltem a se mover. Ele usa de artificios, mas nao pode tocar nos
lenhadores. Caso o lenhador saia da condigao imével, transforma-se em urso
também, ajudando a “acordar” os demais. O movimento da brincadeira vai
até sobrar um lenhador e este serd o préximo urso.

72 atividade — Robé descontrolado

Um colega ¢ escolhido para ser robd. Outro sai da sala, enquanto os demais
participantes escolhem, em conjunto, qual serd a forma de desligar o robo.
Quando aquele que estava de fora entrar, o rob6 estd movimentando-se
descontroladamente e é preciso desligd-lo. O colega precisa descobrir como.
Somente quando realizar o comando que havia sido combinado, ele alcanga
o objetivo.

82 atividade — Palavra temdtica

Em circulo, todos sentados, é levantado um tema e cada um, em ordem,
necessita falar uma palavra que seja do mesmo campo seméntico. Quando
acabar o interesse, muda-se a temdtica, passando para outra. A palavra deve
ser espontinea, deve “sair” rapidamente.
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92 atividade — Adivinhagoes

Divididos em grupos, um mediador comegard o jogo com o inicio de uma
frase. Nesse caso, com ditados populares, o grupo precisard terminar. Caso
0 grupo nio saiba, passard para o proximo.

102 atividade — Cantiga do Joao

Din&mica com musica, em que todos os participantes, em circulo, de maos
dadas, cantam a musica do Joao e, a cada momento, é citado um nome de
um integrante do grupo.

112 atividade — E tudo invengio

A partir de um livro, cada grupo recebe uma prosa, cujo assunto refere-se a
uma suposta inveng¢do. A partir desta, eles deveriam criar a sua invencio e
€Xpor para 0s Outros grupos.

122 atividade — Brincadeira com a palavra “familia”

Nessa brincadeira, as criancas ficam em roda e a instrutora da brincadeira
comegard a contar uma histéria a elas. Quando ela falar a palavra “familia”
(por exemplo), eles terdo que mudar de lugar e o que sobrar terd que conti-
nuar a histéria.
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