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RESUMO: Este trabalho € parte da reflexdo sobre jogos na educagdo infantil, sempre ressaltando a sua
importancia como recurso pedagdgico. Origina-se de minha experiéncia com teatro num ambiente de
educagdo infantil, a Creche/UFG', trabalhando com criangas até quatro anos, com jogos dramdticos, jogo
tradicional e jogo teatral. Nesta faixa etdria considera-se impossivel trabalhar as formas teatrais. Objetiva
entender como o teatro estd presente na constituicdo do ser humano, desde a sua infincia, e como este
deve ser mediado e aplicado em realidades de creches e pré-escolas. Para que haja uma conex@o entre
algumas dreas, como pedagogia, teatro e psicologia, estudo conceitos que dardo cor e fundamentagdo a
algumas préticas realizadas no local em que estagiei por dois anos (2008 e 2009). Esta institui¢do tem
importancia relevante nas idéias apresentadas e na compreensdo do universo infantil.

PALAVRAS CHAVE: Pedagogia do teatro — Jogos teatrais — Educacéo infantil — Jogo dramatico.

ABSTRACT: This work is part of my reflection on play and games in the childish education, always
standing out its importance as pedagogical resource. One originates from my experience with theater in
an environment of infantile education, the Creche/UFG, working with children up to four years, with
dramatical games, traditional game and theater game. In this age band the common sense is that it is
impossible to work the theatrical forms and techniques. The goal is to understand as the theater is present
in the constitution of the human being, since its infancy, and as this must be mediated and applied in
realities of day-care centers and daily pay-schools. I study some concepts that will give color and ground
to the practical work accomplished in the place where I served as apprentice during the years of 2008 and
2009, concepts from areas such as pedagogy, drama and psychology. This institution is central in the
presented ideas and the understanding of the universe of children.
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Quando se pensa em possibilidades na educagcdo, muitas vezes cai-se na
segmentacdo de conhecimentos, pois cada drea de conhecimento tem a sua importancia,
a sua relevancia e, ao trabalhar a jun¢ao de duas ou mais, nota-se 0 medo de que essa
importancia seja perdida. O conhecimento compartimentado foi uma maneira de
organizar especialistas em assuntos determinados e, muitas vezes esquece-se de que o
mundo € um amalgama de tudo o que vivemos, das vdrias referéncias, das
complexidades das coisas.

Nao se pode esquecer que é importante ter conhecimentos e buscar se
aprofundar nos mesmos, mas que ndo haja um radicalismo, excluindo as possibilidades
de se integrar assuntos, de permitir que o aluno aprenda de forma prazerosa, que se
conheca qual é o ambiente de trabalho que estamos inseridos, e, principalmente, quem &
este aluno.

As semelhangas, conexdes e enfim, contribuicbes de uma d&drea de
conhecimento multidisciplinar como o teatro para o campo da educacdo, possibilita
novas percepcdes. E nesse contexto que apresento uma experiéncia com o teatro num
ambiente de educacdo infantil, com criancas até quatro anos. Essa experiéncia foi
contemplada com jogos, jogos dramdticos, e jogos teatrais, numa faixa etaria que muitas
vezes recebe a imagem de ser impossivel de se trabalhar tal assunto.

Também pretendo apontar conexdes e semelhancas entre conceitos teatrais e da
psicologia infantil e como ambos refletem em situacdes em que o jogo estd presente,
evidenciando neste artigo o jogo dramatico, o jogo tradicional e o jogo teatral como
método de ensino-aprendizagem.

Este texto oferece uma andlise de situacdes vivenciadas na Creche/UFGz,
contemplando o material em foco. Situagdes estas que foram colhidas durante o estagio
realizado na instituicdo nos anos de 2008 e 2009 e que deram origem ao trabalho Um
mundo encantado nio tao distante: Jogos teatrais com criancas de trés a quatro
anos, um estudo de caso, orientado pelo professor Robson Corréa de Camargo e co-
orientado pela professora Ana Paula Teixeira. Este trabalho serd publicado pela
Prefeitura de Goiania/ Editora Kelps no inicio de 2011.

Ressalta-se que o contato da crianca de zero a quatro anos com o teatro em

suas distintas formas, poderd trazer muitos pontos positivos para a formacgdo e

> Instituicio de educacdo infantil que atende filhos de professores, técnicos e alunos da Universidade

Federal de Goids, localizando-se no Campus Samambaia (Campus II) da UFG.
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desenvolvimento, notando-se assim a importancia da presenca do teatro no cotidiano de

creches e pré-escolas.

A VARINHA DE CONDAO

“Ame a infincia; estimule seus jogos, seus
prazeres, seus encantadores instintos...
Considere o homem no homem e a crianga
na crianga... A natureza deseja que as
criangas sejam criangas antes de serem
homens. Se tentarmos inverter a ordem,
produziremos frutos precoces que nio terdo
nem maturag¢do nem sabor, e logo estardo
estragados... A infincia tem seus meio
proéprios de ver, pensar, sentir, que lhe sdo
convenientes; nada ¢ menos razodvel que
substituir o que nos é proprio”

Rousseau

Nessa citagdo de Rousseau percebemos a importancia da infancia, em que os
jogos e os prazeres sdao fundamentais, sendo os momentos de brincadeiras propicios
para que ela se transporte para uma outra realidade, em que sonhos, fantasias, desejos e
a imaginag¢ao fluem, tornando o mundo mais magico e colorido.

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

3 . . c

Vygotsky ° defende que quando a crianca brinca, ressalta, através da
brincadeira, momentos que ela ndo gostaria de vivenciar ou aqueles que v€ no seu
cotidiano. Para ele o brinquedo € algo que preenche necessidades da criangca, o que
significa entendé-lo como motivo para a ag¢do. E essa agao ird fazer com que se origine a
imaginacao junto a todas as fungdes da consciéncia.

Piaget, avangando esta reflexdo, tomard como foco a construcio de estruturas
mentais na aquisi¢cdo do conhecimento, notando que a brincadeira, enquanto processo
assimilativo, participa e desenvolve a inteligéncia, a semelhanca da aprendizagem. E,

através da brincadeira, a crianga acionard os seus conhecimentos cognitivos.

3 VIGOSTSKI, L.S.; LUBIA, A.R.; LEONTIEV, A.N. Linguagem, desenvolvimento e
aprendizagem. Sdo Paulo: Icone/ Editora da Universidade de Sao Paulo, 1989, p. 228.
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Para Piaget4 0 jogo € desempenhado por assimilagdo e desconstrugdo, pelo
prazer funcional. A crianca joga para conseguir dominar aquilo que o jogo exige dela e
sair dali vitoriosa pela conquista. Nao € apenas um processo de vivéncia cotidiana do
mundo pré-existente, mas uma reconstru¢cdo simbdlica que supera o mundo real que se
conhece, e coloca a crianga numa realidade superior, presente e ainda ndo vivida.

Adentrando um pouco mais nos conceitos de Piaget, gostaria de ressaltar
alguns termos que o autor denomina em seus estudos sobre o jogo e a construgdo
simbdlica, fazendo um paralelo com a utilizagdo dos mesmos no campo teatral,
percebendo assim as semelhangas e conexdes, por conseguinte adentrar no campo do
faz-de-conta e do jogo dramatico, nos jogos tradicionais e teatrais.

Estes conceitos me possibilitaram uma maior visao de como o jogo infantil esta
inserido em alguns aspectos teatrais, sdo eles: representacdo; significante e significado;
ritual e imitacdo. Quando se fala de representacdo, podemos recorrer a Vvarios
significados, que podem estar ligados a semidtica, ao teatro, a psicologia, entre outros e,
dentro desses campos, seleciono uma das defini¢des dadas por Patrice Pavis’. Este
descreve que o estatuto da representagdo € ambiguo. A representacdao pode se dar como
mimeses, como teatralizacdo de um texto ou como textualidade. Ela ocorre, neste
sentido textual, como “representacdo da auséncia”, como presentificacdo, como um
“sistema discursivo” préprio, pois ela contém aspectos significativos da palavra
representagﬁo6:

Todavia, nao seria necessario, como € costume atualmente, assimilar a
representagdo a visualidade, a Opsis aristotélica. Representar, &
também tornar temporal e auditivamente presente o que ndo o estava;
¢é apelar ao tempo de enunciacdo para mostrar algo, ou seja, insistir na
dimensdo temporal do teatro. A representacdo nao €, portanto, ou nao
exclusivamente, o espeticulo; € tornar presente a auséncia, apresenta-
la novamente a nossa memoria, aos nossos ouvidos, a nossa
temporalidade (e ndo somente aos nossos olhos).

Pavis nota que a representacdo pode se dar como a transposi¢ao daquilo que

nido era visivel para o plano da visibilidade. E perceber as emog¢des, memorias,

PIAGET, Jean. A formacio do simbolo na crianca: imitacdo, jogo e sonho imagem e
representacdo. Traducdo Alvaro Cabral e Christiano Monteiro Oiticica. 3. ed. Rio de Janeiro:
Guanabara Koogan 1978, p.370.

5 PAVIS, Patrice. Dicionario de teatro. Sao Paulo: Perspectiva, 2007, p.339-340.
6 .
Ibid.
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sentimentos, que serdo despertados e apresentados pelo ator/jogador na sua desenvoltura
na agdo cénica. Entdo, esses registros ndo visiveis estardo sendo presentificados pela
acdo desenvolvida por este ator, na sua voz, nas suas agdes enfim, na vida da
“personagem”.

O que de certa forma assemelha-se em alguns aspectos com a defini¢do dada
pelo diciondrio Aurélio’, que falard da representacio como o “ato ou efeito de
representar; exposicao, exibicdo; idéia que concebemos do mundo ou de alguma coisa’.

Os dois conceitos dados por Patrice Pavis e pelo Aurélio sobre representacgao,
se ligardo ao terceiro, que utilizaremos de Piaget 5 pois este defenderd que a
representacdo € um dos produtos da transi¢do da crianga de uma fase sensdrio-motora
para a pré-operatéria. Esse momento serd marcado pela mediagdo feita por simbolos
subjetivos9 (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 criancga
conseguird representar € viver em suas acdes fisicas, em desenhos, movimentos no
espaco, aquilo que ela imagina/cria.

Quando a crianga quer brincar de super-herdi, ela representa acdes que
definirdo que tipo de super-herdi ela se torna, pode ser um langa-chamas, o homem-
aranha, um ser extremamente forte, entre outros. A mediacdo dos simbolos subjetivos
ocorrerd com a criacdo dessas armas ou poderes, onde a crianca definird a forma de
atuacdo de seu her6i, podendo ser representada por objetos verdadeiros ou imaginérios,
um gesto. Nao hd a necessidade dele existir, pois nessa fase a crianca ja consegue
visualizd-lo apenas com a imagina¢do. Mas, quando o objeto for utilizado, ndo
importard a sua funcionalidade real, mas o sentido que a crianga atribui a ele, dessa
forma o significado torna-se mais importante que o objeto em si.

Entdo, esse ato de representar esta intimamente ligado com a necessidade do

homem expressar as suas experiéncias, trazer presente vivéncias que poderdo ser

FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. Dicionario Aurélio basico da lingua portuguesa. Rio de
Janeiro: Nova Fronteira,1995.

PIAGET, Jean. A formacio do simbolo na crianca: imitac¢o, jogo e sonho imagem e representagao.
Tradugdo Alvaro Cabral e Christiano Monteiro Oiticica. 3. ed. Rio de Janeiro: Guanabara Koogan
1978, p. 370.

’ Tbid., p. 370.
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socializadas através de canais de expressao mais subjetivos, que para as criangas sao as
linguagens expressivas, que posteriormente se transformardo em linguagens artisticas.

Percebe-se entdo que, nestas diferentes conceitualizacdes do ato de representar,
ha uma definicdo que estd ligada a exteriorizacdo de simbolos, de sentimentos,
buscando a unido da contextualiza¢do do jogo e da crianga com o ato de representar.

Esta representacdo ira surgir com a unidao multipla de significante e
significados. Esses conceitos se constituem dentro de contextos em que o imagindrio 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 aparecerd
como o objeto real e o significado como objeto re-significado.

As criangas do agrupamento II (2 a 3 anos) estavam pegando as cadeirinhas do
refeitdrio e transformavam em diversas coisas, como: trens, camas, mesas, bercos para
suas bonecas, entre outros. Nesse exemplo o significante € representado pela cadeira, e
o trem, a cama, as mesas € 0s bercos serdo os significados. Neste contexto a crianga
estard reproduzindo e produzindo simbolos, que s6 serdo possiveis com a capacidade da
mesma de construir o seu ritual com objetos diferenciados, sem ter nenhuma ligacio
com o objeto real, que ndo seja a assimilacdo ficticia. Exercendo assim a imitagdo, a
assimilacdo lidica e a produgao do real.

O ritual pode ser entendido como uma forma de se realizar atividades que tem
ou ndo uma finalidade. Patrice Pavis'® descreverd ritual como algo que “define os
gestos, 0s comportamentos, as circunstancias e todo o conjunto de signos que devem
acompanhar o discurso”, percebe-se que o ritual estd ligado a comportamentos que de
certa forma poderao se repetir.

Com isso trago essa contextualiza¢do para o mundo das criancas, 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 € como se fosse algo ‘“‘sagrado”, que acontece todos os dias e tém-se

movimentos e signos que influenciam nesses episodios.

10 PAVIS, Patrice. Dicionario de teatro. Sao Paulo: Perspectiva, 2007, p. 346.
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E esses rituais estardo também ligados ao processo da crianca de imitacdo que
se apresenta como definido por Aristételes':

A imitagdo € natural no homem desde a infancia, sendo esta uma de
suas vantagens sobre os animais inferiores, pois ele é uma das
criaturas mais imitativas da terra e aprende primeiro por imitagao.

Nota-se entdo aqui que a imitacdo € um importante recurso para o aprendizado,
pois a crianca ird aprender também imitando os outros seres vivos, sendo que esta
imitacdo ndo tem um fim em si mesmo, ela é uma continuagdo do processo de
conhecimento, em que a criang¢a desperta o desejo de superacdo. Neste sentido, como
afirma Robson Camargo, a “formac¢do do conhecimento na crian¢a (e no homem) se
processa através de um processo amalgamado e continuo entre mimeses e simbolizacao,
ou representacdo. Dai a importincia da arte no processo educativo”. 2

A imitacdo € um ato presente na vida animal. Quando nascem, imitam acdes e
sons que ouvem e véem, assim, vai-se constituindo o aprendizado. Sendo assim, € de
extrema importancia perceber que a crianga interage com os aspectos sociais do espaco
em que convive em suas acOes e atitudes. Isso serd totalmente visivel em suas
brincadeiras, nas quais ela poderd assumir papéis de pessoas com quem convive. Por
exemplo, quando brinca de casinha e decide ser a mae, em vdrias atitudes ird conter
caracteristicas de sua mae ou de pessoas influentes sobre ela.

Percebe-se entdo que o rifual € uma préitica com a qual a crianca aprende por
meio da imitacdo e da resignificacio do mundo em que vive. Nao é apenas uma
imitagcdo, € o processamento de ativagdo do jogo simbdlico, que reconstréi o mundo,
inventando, numa atitude de ‘“representacdo, de producdo do mundo, onde a criancga
atinge os niveis da invisibilidade, através da construcdo de “registros ndo visiveis” de
representacao’. 13

E como Patrice Pavis'* defende:

Imitar €, entretanto, um processo muito vago que se aplica a toda
espécie de objetos: o gesto e o comportamento humanos, o discurso de
uma personagem, o ambiente c€nico, um acontecimento histérico, um
modelo literario.

—_

' ARISTOTELES apud COURTNEY, Richard. Jogo, teatro & pensamento: as bases intelectuais do
teatro na educacdo. Sdo Paulo: Perspectiva, 1980, p.7.

Didlogo de orientacdo em novembro 2009.
Conversa com o orientador novembro 2009.

PAVIS, Patrice. Dicionario de teatro. Sao Paulo: Perspectiva, 2007, p. 205.



Fénix — Revista de Histdria e Estudos Culturais 8
Janeiro/ Fevereiro/ Marco/ Abril de 2010 Vol. 7 Ano VII n° 1
ISSN: 1807-6971
Disponivel em: www.revistafenix.pro.br

Temos entdo um processo onde o imitar € parte do representar, da construcao
de uma realidade simbdlica. Outro episédio ocorrido na Creche/UFG pode ilustrar o que
seria essa “imitacdo simbélica”."

Uma crianca do agrupamento I ( 1 a 2 anos) 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 mae das
duas garotas virou a bonequinha de costas e deu alguns tapinhas, dizendo: “Nao afoga
ndo netinha!”

Depois descobrimos que essa garota tinha refluxo, e a made agia assim com ela
na situagdo ocorrida. Nota-se entdo que as criancas ndo abandonam as vivéncias e
demonstram estes acontecimentos vivenciados em suas brincadeiras, mas a0 mesmo
tempo vivendo-as em formas diferenciadas, uma imitacdo que reconstréi a vida. Um
processo presente na elaboragdo de signos artisticos.

Percebe-se a inclusdo de situagdes que ocorrem com elas, adotando posturas
semelhantes das pessoas que sdo as suas referéncias, que é um dos principios da
imitagdo: vivenciar e representar situacdoes que estdo ligadas ao seu convivio e ao seu

ritual, formando assim, uma ligac@o entre esses conceitos.

A MAGICA

Gostaria de inicio salientar o que tornard possivel a crianca imaginar, para
conseguinte transpor essa imaginagdo e os procedimentos acima citados nos jogos em
que envolvem o teatro, ou em simulagdes que ocorriam no espago estudado.

Trazendo viva a presenca do faz-de-conta e do drama infantil a crianca
consegue se ver em outras situacOes, destruir bandidos e resignificar objetos,
transformando um pequeno graveto na espada mais poderosa do mundo, isto ocorrera
gragas a simbolizacdo, a constru¢do de simbolos. Estando presente também a inserc¢ao
de elementos reais e irreais, procura-se identificar como a crianca faz essa separacao.
Mas como essa realidade serd construida? Ela advém de que conceito? E natural do ser

humano ou é construida?

15" Conceito desenvolvido com o orientador novembro 2009.
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Um dos pontos defendidos por Arbid e Hesseem e, segundo Maria Célia
Moraes Dias, é que a realidade € construida pela razdo mediada pelo simbolo. O homem
€ um sujeito que interpreta o mundo a partir de esquemas de pensamentos interligados,
sendo estes de cardter afetivo, cognitivo, consciente e inconsciente, construidos dentro
de um contexto sécio cultural e no interior de cada individuo, que resgata influéncias de
situagdes 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.

Entdo, percebe-se que o 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 andlises de realidades distintas, percebendo assim, que o
ser humano € tinico, mas se constitui por meio de diferentes influéncias, tanto externas
quanto internas.

E aqui onde entra o jogo lidico, pois lidico é referente ao jogo como metéfora,
0 que possibilitard uma mediacdo entre realidade e pensamento. Ele serd responsédvel
pelo relacionamento entre o real e o irreal, em que a crianga ligard 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, através do jogo simbélico, é a primeira
manifestacdo de pensamento propriamente dito, em que a crianga passa de uma
inteligéncia sensorio-motora (baseada nos cinco sentidos e na motricidade) para a pré-
operatdria (mediacgdo feita por meio de simbolos subjetivos).

E a representacio que possibilita o homem internalizar o mundo. Sendo que a
arte, simbolizacdo extremada, possibilitard o enriquecimento do espaco imaginativo e
simbdlico, capazes de alargar, flexibilizar e potencializar o pensamento racional. A arte
entdo serd permeadora do homem com a sua constru¢ido simbdlica, e terd o jogo como
método de constru¢do. Sendo que a crianga, através do jogo simbdlico e de seu faz-de-

conta, estara propicia para que se estabeleca o jogo dramético, que estard contido nas

16 DIAS, Maria Célia Moraes apud KISHIMOTO, Tizuko Morchida. (Org.). Jogo, brinquedo,
brincadeira e a educacao. Sdo Paulo: Cortez, 1999, p.47.

7 PIAGET, Jean. A formacio do simbolo na crianca: imitacio, jogo e sonho imagem e representago.
Tradug@o Alvaro Cabral e Christiano Monteiro Oiticica. 3. ed. Rio de Janeiro: Guanabara Koogan,
1978, p.370.
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brincadeiras do dia a dia ou podem ser mediadas por algum educador, conforme afirma
Courtneylg.
A caracteristica essencial do homem é sua imaginacdo criativa. E esta
que o 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.'’

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

O faz-de-conta € a capacidade da crianca de adentrar em um mundo
imagindrio, simbodlico, em que situacOes ficticias sdo criadas e vivenciadas
verdadeiramente para a mesma. Ela acredita que monstros a estdo perseguindo, que uma
roupa pode a transformar em uma linda princesa e até mesmo fazé-la agir como tal. E a
capacidade de imaginar e representar, de viver o paradoxal mundo, unindo o visto com
o imaginado, sejam elas constelacdes, a teoria da relatividade ou o Pequeno Principe.

No faz-de-conta a crianga inicia a brincadeira com gestos e pouco a pouco vai
verbalizando. E, ao falar, mesmo sozinha, ela se insere no ludico 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 imaginacao, ndo se baseando apenas na imitacao
ou entendendo-se a criacdo como parte do processo da imitacio™.

Quando eu estava com o agrupamento II (3 a 4 anos) brincando de areia, uma
das criancas me perguntou por que nao se podia comer a areia, ja que havia feito um
bolo da mesma. Expliquei entdo que era sé “de brincadeirinha”, pois a areia era suja e
podia dar bichinho em sua barriga, além de ndo ser comestivel. Percebe-se entdo que a
crianga consegue entrar no mundo da fantasia, mas também se da conta que estd apenas
brincando.

Sendo que, quando a crianca encontra-se em um ambiente seguro, passa a ir ao

mundo das fantasias constantemente, mudando a sua forma de brincar.

' COURTNEY, Richard. Jogo, teatro & pensamento: as bases intelectuais do teatro na educagdo. Sdo
Paulo: Perspectiva, 1980, p.5.
" Ibid.

2 Conversa com o orientador novembro 2009.
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Para Vygotsky' é a vivencia social que vai decodificando a realidade para a
crianga, denotando-a e conotando-a segundo a sua histéria 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.

Observa-se que a crianca ird transpor a sua realidade para as brincadeiras, em
que estes momentos de faz-de-conta podem ser agraddveis ou ndo para a crianga, pois
ela também representa momentos que nao gostaria de vivenciar.

Segundo Vera Barros de Oliveira®*:

Dramatizar o vivido, representando-o, ajuda a crianca a afirmar-se
como pessoa € a externalizar sentimentos e pensamentos, inclusive os
de hostilidade para com os outros, principalmente para com as pessoas

N

mais {ntimas, como os pais e os irmdos, e a dar vazdo a possivel
necessidade de autopunic¢do, pela culpa gerada por senti-los.

Nessa brincadeira de imaginar situagdes, essa crianga ird expor seus
sentimentos, seus pensamentos € conseguir reagir nas situagdes geradas como elas
gostariam, sem ter a pressdo de “ser como o pai manda”. Para Vygotsky23 as criangas
pensam no mundo da fantasia com mais flexibilidade do que no mundo real. E na
brincadeira ela estd sempre acima de sua idade média, acima de seu comportamento
diario.

Além de assumir papéis que ainda ndo pode vivenciar na sociedade, como
cozinhar, lavar a casa, ir ao escritorio, ter um celular, entre outros. Entdo ela cria o
mundo imagindrio 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 permite se deslocar nos espacos que podem ser reais ou nao.

Nao sera possivel aprender a agir e brincar sem o convivio do outro, que se
dard por um vinculo afetivo. E, com esse vinculo afetivo estabelecido, a crianga explora,
inova, interage e se movimenta, pois encontra assim momentos de prazer, alegria e
relaxamento.

Quando pequenas as criangas assemelham o objeto ao gesto ao resignifica-los,

mas quando vao ficando maiores essa semelhanca ndo € o pivo de transicdo entre o

*l VIGOSTSKI, L.S. A Formacio social da mente: o desenvolvimento dos processos psicolégicos

superiores. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998, p.191.

2 OLIVEIRA, Vera Barros de; et al. O Brincar e a crianca do nascimento aos seis anos. Petrépolis:

Vozes, 2000, p. 19.
» VIGOSTSKI, 1998, op. cit., p.191.
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objeto e o seu significado, podendo assim, resignificar coisas que nem a0 menos se
parecem.

A simbolizacdo através dos objetos funciona como precondicdo para o
aparecimento do jogo de papéis ou jogo sécio-dramatico, considerado por Piaget como
a mais alta expressdo do jogo simbolico.

Para Piaget®* a crianca assimila o mundo da sua forma e o que importa nio é a
funcionalidade real do objeto, mas o sentido que a crianca lhe da. E a separacdo da
acdo/objeto s6 ocorrerd quando os objetos estiverem ausentes. Entdo, quando uma
crianca te d4 um pouco de suco em um copo imagindrio, ela ji consegue fazer essa
separacdo entre acdo e objeto.

Percebe-se entdo a grande ligacdo e até mesmo a semelhanga entre o faz-de-
conta e o drama infantil, este que ¢ definido por Peter Slade®:

O jogo dramdtico é uma parte vital da vida jovem. Ndo é uma
atividade de 6cio, mas antes a maneira da crianga pensar, comprovar,
relaxar, trabalhar, lembrar, ousar, experimentar, criar e absorver. O
jogo € na verdade a vida. A melhor brincadeira teatral infantil s6 tem
lugar onde oportunidade e encorajamento lhe sdo conscientemente
oferecidos por uma mente adulta. Isto € um processo de “nutricdo” e
ndo é o mesmo que interferéncia. E preciso construir a confianca por
meio da amizade e criar a atmosfera propicia por meio de
considera¢do e empatia.

Slade acredita que o jogo dramadtico estd presente nas brincadeiras cotidianas
das criangas, mas pensa em maneiras de mediar esse jogo como método educativo.

O termo jogo dramdtico serve para designar tanto o ato de fazer de conta
quanto uma modalidade de atuagdo coletiva que resulta da interven¢do deliberada do
adulto, que é o ponto chave da educacao, saber mediar aquilo que a crianga ja oferece,
com o conhecimento do adulto, sendo assim, um trabalho mituo, em que todos
aprendem.

A partir do estudo do jogo dramdtico e do faz-de-conta enquanto recursos
pedagoégicos, pude fazer algumas observacdes no local em que estagiava e, para
finalizar este topico, gostaria de compartilhar duas vivéncias muito significativas. A

primeira ocorreu em uma atividade de brinquedos e brincadeiras, ministrada por mim,

* PIAGET, Jean. A formacio do simbolo na crianca: imitacio, jogo e sonho imagem e representacio.

Tradugdo Alvaro Cabral e Christiano Monteiro Oiticica. 3. ed. Rio de Janeiro: Guanabara Koogan,
1978, p.370.

2 SLADE, Peter. O jogo dramatico infantil. Traducdo Tatiana Belinky. Sdo Paulo: Summus, 1978, p.

18.
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Taizy e Frederiko no dia 14 de outubro de 2008. A segunda foram observacdes feitas
nos momentos em que as criang¢as brincavam no patio.

Preparamos toda a creche, de inicio bagungcamos a sala de livros, eram livros
para todo lado, o sofé estava virado, o banco estava com as pernas para o ar, e aliado a
esses elementos, havia uma panela jogada 14 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

1%°

esse saci!, Que saci custoso!” Elas 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 criangas deduraram o saci e pediram para ir procurar
esse danadinho, mas explicamos que poderiamos procurd-lo, mas tinha que ser mais
tarde, pois era o momento delas lavarem as maos e irem comer (colagdo).

Enquanto as criancas comiam, nés 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 préximo ponto e encontrar o saci.
Ap6s o lanche matinal elas iam deparando-se com as pegadas, e iam aumentando os
comentdrios € a vontade de caca-lo. Era nitido o brilho no olhar dessas criangas ao
perceberem esses detalhes e crivel o quanto isso despertava sensacdes € emogdes em
cada um. Depois de escovarem os dentes, as chamamos para iniciar a atividade que seria
procurar o dono de tanta bagunga. Fomos seguindo as pegadas e encontrando as pistas,
como: ‘“eu passei por aqui, mas para continuar vocés devem dar trés cambalhotas” e
assim, ia se seguindo até a ultima pista que era pular de um pé sé até a entrada da
creche.

Elas se envolveram bastante e, quando estivamos no final do percurso, a moga
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 criancgas 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 soltd-lo, mas todos acreditavam que
dentro daquela garrafa havia um saci de verdade. Esse foi o 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 emocoes e atitudes.
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A outra vivéncia ocorreu no patio II da creche, em que as criancas 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 méquina de sorvete. Foram nessas e em
muitas outras vivéncias que percebi o segundo ponto: as resignificacoes e a
apropriacdo de simbolos que elas conseguem dar a objetos ou até mesmo na

auséncia deles.

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 formacdo de
papéis sociais e de personagens que as criancas 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 miticos abandonados pelo mundo adulto. Essa brincadeira tradicional esta
ligada ao folclore, em que estd presente a mentalidade popular, sendo a oralidade a
forma mais usada de expressao.

Segundo Kishimoto?®, os jogos tradicionais infantis fazem parte da cultura
popular, expressam a producdo espiritual de um povo em uma determinada época
histérica, sdo transmitidos pela oralidade e sempre estdo em transformagio,
incorporando as criagdes andnimas de geracdo para geracdo. As brincadeiras
tradicionais possuem, enquanto manifestacdes da cultura popular, a funcdo de perpetuar
a cultura infantil e desenvolver a convivéncia social.

O anonimato na cultura popular caracteriza-se por 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. Outro ponto a ser ressaltado e que contribui para essa conservacdo e

mudanca é a transmissao oral, pois esses jogos sdo transmitidos de pais para filhos, ou

26 KISHIMOTO, Tizuko Morchida. (Org.). O brincar e suas teorias. Sao Paulo: Pioneira, 1998, p.172.
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dos mais velhos aos mais novos, tendo a oralidade como a inser¢do desses jogos em
vdrios contextos.

Pesquisas atuais mostram a importancia dos jogos tradicionais na educagdo e
socializacdo da crianga, pois brincando e jogando a crianca estabelece vinculos sociais,
ajusta-se ao grupo e aceita a participagdo de outras criancas com os mesmos direitos.
Obedece, ainda, as regras tragadas pelo grupo, como também propde suas modificacoes;
aprende a ganhar e a perder.

Na Creche/ UFG, na area de brinquedos e brincadeiras, os jogos populares e
todos os tipos de brincadeiras sdo explorados, apresentando as criancas jogos ja
esquecidos ou que elas estejam familiarizadas.

O jogo é um recurso muito utilizado nessa instituicdo, principalmente nas
atividades das dreas ou nas brincadeiras livres, em que os educadores buscam através do
tema de histérias ou do tema do projeto que estd sendo desenvolvido na instituicdo,
fazer uma ligacao entre a drea e o jogo. Por exemplo, quando o tema do projeto era a
diversidade mundial, trabalhamos em brinquedos e brincadeiras jogos de diferentes
locais, mostrando as criangas 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 utilizando um retro projetor, e, aps a mesma ser
contada, aproveitamos esse aparelho para realizar um jogo de sombras, em que cada
crian¢a contava a sua histéria com as sombras de suas maos.

Pode-se também aproveitar aquilo que a crianga estd brincando ou a solicitagao
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.

Notei que em alguns casos, a brincadeira com regras é apenas observada pela
crianga, que ao internalizar essas regras, aceita se juntar aos outros jogadores. A
repeti¢do dos jogos também € um recurso importante para a fixagdo dos combinados.

As regras também estdo contidas nas brincadeiras de faz-de-conta, em que as

criangas criam regras entre elas, para elas e para os brinquedos.
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JOGOS TEATRAIS.

Viola Spolin, a propulsora e sistematizadora dos jogos teatrais, deixa claro no
prefacio de seu livro Improvisacdo para teatro que desde pequena o faz-de-conta
estava presente em suas brincadeiras, “seus tios e tias “vestiam-se” e através de cancoes
e didlogo divertiam os membros da familia”.”’

A autora também adapta vdrios jogos tradicionais, em que varios jogos, como
Trés Marinheiros, Seu Mestre Mandou, entre outros, ganham o colorido do teatro nas
salas de aula.

Mas haverd peculiaridades que diferenciardo e aproximardo esses dois jogos
que j4 foram apresentados com esta nova ramificacao.

Primeiramente gostaria de ressaltar que o que diferenciard o jogo teatral para o
jogo popular é que aquele tem a finalidade teatral (utilizagao dele para improvisar e até
mesmo formar cenas). O jogo teatral também buscard 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
marcagdes em cena, construir personagens, locais e ac¢des, etc. ndo esquecendo que o
que importa no jogo nao € o resultado, mas sim, a sua a¢cdo enquanto jogado.

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

Nao ha entre essas duas modalidades apenas diferengas, eles t€m em comum o
fato de prescindirem de pré-requisitos anteriores ao ato de jogar, permitem que desejos,
temas e situacdes possam emergir do proprio grupo e, o pressuposto de que a
disponibilidade para a experi€éncia e o seu cardter coletivo sdo aspectos centrais dos
processos de aprendizagem possibilitados pelo teatro.

Spolin28 busca esclarecer a diferenca entre jogo dramético e jogo teatral:

Como o adulto, a crianca gasta muitas horas do dia fazendo jogo
dramético subjetivo. Ao passo que a versao adulta consiste usualmente
em contar estérias, devaneios, tecer consideracdes, identificar-se com
os personagens da TV etc., a crianca tem, além destes, o faz-de-conta
onde dramatiza personagens e fatos de sua experi€ncia, desde
cowboys até pais e professores. Ao separar o jogo dramdtico da

2 SPOLIN, Viola. Improvisaciao para teatro. Sdo Paulo: Perspectiva, 2003.
* SPOLIN apud KOUDELA, Ingrid Dormien. Jogos Teatrais. Sio Paulo: Perspectiva, 2001, p. 43-44.
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realidade teatral e, num segundo momento, fundindo o jogo com a
realidade do teatro, o jovem ator aprende a diferenca entre fingimento
(ilusdo) e realidade, no reino do seu préprio mundo. Contudo, essa
separacdo ndo estd implicita no jogo dramatico. O jogo dramdtico e o
mundo real freqiientemente sdo confusos para o jovem e - ai de nés —
para muitos adultos também.

Koudela® reforcard essa diferenciacio afirmando que “o processo de jogos
teatrais visa efetivar a passagem do jogo dramadtico (subjetivo) para a realidade objetiva
do palco”. Entende-se, portanto, que o jogo teatral € um processo que tem por objetivo
gerar uma nova realidade. A autora conta que, para Spolin, a crianca dos sete/oito anos
de idade em diante, ja conta com capacidades que lhes permitem expressar-se através da
linguagem artistica do teatro. Desta forma, a transi¢do entre o jogo dramético infantil
(ou jogo de faz-de-conta) para o jogo teatral € compardvel a “transformacdo do jogo
simbolico (subjetivo) no jogo de regras (socializado)”.

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

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

O jogo teatral assim como o faz-de-conta e o jogo tradicional, também ¢&
utilizado enquanto recurso pedagdgico, mas, infelizmente € pouco aplicado em
institui¢des de educacao infantil. Um dos argumentos apresentados para a nao aplicagao
do mesmo a criangas tdo pequenas, ¢ que eles sd3o muito pequenos € ndo conseguem
assimilar regras e combinados ou ainda dardo a seguinte justificativa: o que participard
da vivéncia deles serd apenas o jogo dramdtico e ndo o jogo teatral, entre outras.

Foi a partir dessas indagacdes e da minha vontade de aplicar os jogos as
criancas da Creche/UFG na faixa etdria de trés a quatro anos, que fui desenhando um
projeto em marc¢o de 2009, que ganhou o seguinte esqueleto:

1° - Trabalho de conhecimento - entre criangas e educadores, estabelecendo

também descobertas corporais através de estimulos;

2 KOUDELA, Ingrid Dormien. Jogos Teatrais. Sao Paulo: Perspectiva, 2001, p. 44.
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2° - Trabalho com histérias — utilizando jogos, bonecos e construgdes de
historias coletivas;

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

Essa estrutura foi sendo construida a partir do contato que eu tinha com as
criangas, em que busquei analisar os seus limites, o que elas ja conheciam e introduzir
novos elementos que enriqueceriam o nosso trabalho, para que juntos aprendéssemos.
Aproveitei a aula de Estagio Supervisionado de Licenciatura III para aplicar este projeto
na Creche/UFG, onde participavam 7 criangas do turno vespertino, com idades de trés a
quatro anos.

Iniciei o estdgio com jogos de percepcdo corporal, buscando inicialmente
estimular alguns sentidos e transpd-los no corpo através de reagdes. No primeiro dia as
criancas, com olhos vendados, recebiam vdarios contatos em seus corpos € teriam que
demonstrar o que cada contato representava para elas através de movimentos e de
expressoes faciais, tendo que adivinhar o que era aquilo que estava sendo encostado em
seu corpo. As texturas utilizadas foram: tinta, algodao, lixa, gelo, 4gua e areia.

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. J& outra garota ndo gostou do
contato com a lixa, ela disse que esta era muito dura. As expressdes corporais e faciais
de satisfacdo ou insatisfacdo eram notérias de criancga para crianca, sendo que ao final
todas elas experimentavam todas as texturas, sempre realcando: esse € muito frio! Esse
€ ruim de passar a mao! Esse € fofinho, entre outros.

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. Os
alimentos degustados foram: actcar, adocante, banana, tomate, café, sal e limao.
Buscando uma variacao entre os varios tipos de sensag¢des, como azedo, doce, salgado e
amargo.

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 quando se experimentou o adogante, a
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crianca 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.

O estimulo sonoro foi aliado a constru¢do de uma histéria junto as criancas.
Primeiro as criancas se posicionaram em circulo e fui apresentando véarios sons a elas e
estas tinham que dizer com o que se parecia aquele som. Apds os dados colhidos,
montamos uma histéria com eles, sendo que ao finalizar a histéria, esta era recontada e
as criangas reproduziam os sons que iam aparecendo durante a mesma. Os sons
buscados foram através de alguns instrumentos de percussao e outros alternativos, como
duas colheres se batendo, gotas pingando em um recipiente, entre outros.

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.

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 maos tomam a frente do corpo e a inseguranca de andar era presente. Mas
ao mesmo tempo havia a satisfacdo da crianga em conseguir andar, mesmo com 0s
olhos vendados e quando ela conseguia pegar a outra crianga, o 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 vdarias
esséncias corporais foram utilizadas. As criancas deitavam-se nos colchonetes com os
olhos fechados e eram massageados com Oleos perfumados. Essa atividade além de
relaxar, estimulava a crianga em sentir ndo s6 os cheiros, mas ter uma percepcao
corporal.

Depois busquei trabalhar com bonecos, fantoches e histérias, em que
construiamos fantoches com baldes, saquinhos de papel e com o préprio corpo. Tendo
os bonecos nas maos, historias e personagens eram criados.

Um jogo muito significativo na constru¢do de histérias foi o Historia
Continuada® , em que as criancas respeitaram os combinados, em que cada um deveria
dar continuidade a histéria do outro, respeitando a sua vez de falar. A histéria ganhou
cobra, gigante, zooldgico e, ao final, muita brincadeira com o faz-de-conta. Vejamos a

histoéria:

% SPOLIN, Viola. Jogos teatrais: o fichirio de Viola Spolin. Traducdo Ingrid Dormien Koudela. Sio
Paulo: Perspectiva, 2001.
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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 zoolégico, 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 € grandao!

E mesmo! Do tamanho de uma pedra.

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

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

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

Junto aos bonecos e fantoches, arrisquei aplicar alguns jogos como os trés
marinheiros e foi magnifico! As criancas se interagiam muito € o cumprimento de
regras foi estabelecido. Elas se posicionavam nos times e eram elas que davam as idéias
dos “quem”, “ondes” e “o qués”. Quando foi estabelecido o “quem” bombeiro, um
garoto se tacou no chdo fingindo de doente e os 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. Deixdvamos
as criancas adivinharem e elas acertavam todas!

Agregados a esses jogos, fizemos algumas brincadeiras de faz-de-conta,
utilizando maquiagens e fantasias! As criancas adoravam e encaravam a personagem
como tal, acreditavam fielmente que eram fadas, princesas, super-herdis e bailarinas.

Por fim, fizemos uma aula expositiva a toda Creche/UFG, relembrando os
jogos, os fantoches, as musicas e brincadeiras, sendo que para que isso ocorresse, as
criangas se fantasiaram e se maquiaram, cada um escolhendo o que queria ser. E toda
essa brincadeira terminou em uma grande ciranda com todos da institui¢ao.

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

contribuicoes.
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Por isso € muito importante o educador estar presente e observar essas
brincadeiras e saber como interagir com essa crianga, pois aquele ¢ 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 institui¢do.

Com essa experiéncia percebi que o educador de educagdo infantil se depara
com um grande problema: resgatar o conhecimento estético sensorial expressivo, verbal
e ndo verbal, procurando nao focar em um ensino que despreza o conhecimento através
da troca, da busca ndo s6 pelo real mas pelo imaginério, pelo sonho, trazendo novas
visdes e percepcoes as criangas, 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 alcangados.

Percebe-se assim a importancia das criangas desenvolverem vérias formas de
prética teatral, que podem ser dirigidas a elas de diversas formas, pois se o faz-de-conta
e o jogo dramdtico fazem parte de suas vivéncias, seria esperdicio ndo instigar e
aprofundar estes aspectos que contribuem para que o mundo delas seja tdo mégico.

Pude também perceber como a presenga do teatro deve e pode acompanhar o
crescimento da crianca, ndo sendo algo que € imposto, mas que estd ali para ser
apresentado e experimentado, podendo assim ndo apenas formar atores, mas aprofundar
o processo de conhecimento e vivencia do mundo pela crianga. Observei que o jogo
pode e é 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.

Enfim, a juncdo daquilo que a criangca brinca e investiga com o papel de

mediacdo do professor, pode gerar grandes descobertas e vivéncias, que estardo para

sempre seladas em suas experiéncias e orientardao a sua forma de relacdo com o mundo.



