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“Os jogos teatrais vao além do aprendizado
teatral de habilidades e atitudes, sendo Uteis
em todos aspectos da aprendizagem e da

vida”

(Viola Spolin)
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RESUMO

O improviso trata da capacidade do ser humano a enfrentar acontecimentos néo
planejados antecipadamente, é um ato de inteligéncia necessario para uma qualidade de
vida, onde o individuo aprende a se posicionar e buscar métodos através do improviso,
para resolver situacGes didrias quando ocorre imprevistos. Na infancia as criancas em suas
acOes tendem a ser criativas, de seu modo elas reproduzem o que acabam vivenciando no
dia a dia, ja existindo uma espontaneidade, um improviso natural. Respeitar as etapas do
seu desenvolvimento motor, cognitivo e afetiva é extremamente necessario para ndo
acarretar em consequéncias futuras que venham prejudicar seu desenvolvimento integral.
Utilizar os jogos teatrais na Educacdo Fisica seria algo novo, algo para ampliar o
conhecimento dos alunos, alem de ser uma ferramenta riquissima para o desenvolvimento
socio afetivo da crianga. Como método, foram realizadas duas intervengdes préaticas na
Escola Parque 308 Sul, em uma turma de 1° ano de Ensino Infantil. Os dados coletados
sdo de natureza qualitativa, sendo consideradas as seguintes categorias de conteddos:
adesdo da turma, nivel de engajamento e frases-chave colhidas no grupo focal. As praticas
contribuiram para a constatacao de que 0 jogo teatral se torna um elemento importante
enquanto recurso pedagogico para o crescimento emocional e afetivo na aprendizagem

dos alunos na Educacdo Fisica Infantil.

Palavras-chave: Jogos Teatrais, Improviso, Educacgéo Fisica, Segunda Infancia.



ABSTRACT

The improvisation deals with the capacity of the human being to face events not
planned in advance, is an act of intelligence necessary for a quality of life, where the
individual learns to position himself and seek methods through improvisation, to solve
daily situations when unforeseen events occur. In childhood children in their actions tend
to be creative, in their way they reproduce what they end up experiencing in the day to
day, already existing a spontaneity, a natural improvisation. Respecting the stages of their
motor, cognitive and affective development is extremely necessary so as not to lead to
future consequences that may hinder their integral development. To use theatrical games
in Physical Education would be something new, something to increase the students'
knowledge, besides being a very rich tool for the socio-affective development of the child.
As a method, two practical interventions were carried out at Escola Parque 308 Sul, in a
class of 1 st year of Early Childhood Education. The data collected are of a qualitative
nature, considering the following categories of contents: class membership, engagement
level and key phrases collected in the focus group. The practices contributed to the
realization that theater play becomes an important element as a pedagogical resource for

emotional and affective growth in students' learning in Physical Education for Children.

Keywords: Theater Games, Improvisation, Physical Education, Second Childhood.
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1.INTRODUCAO

O improviso trata da capacidade do ser humano a enfrentar acontecimentos nio
planejados antecipadamente, € um ato de inteligéncia necessario para uma qualidade de
vida, onde o individuo aprende a se posicionar e buscar solucfes através do improviso,
para resolver situacfes diarias quando ocorre imprevistos. O teatro de improviso € um
teatro em que o espetéaculo é formado durante a execucgdo diante da plateia, onde os papéis
ndo sdo estabelecidos, e ndo existem textos pré-definidos, mas afloram a partir das
interacdes que acontecem durante a agcdo, que emergem a interacdo entre os sujeitos. Tem
por foco a comunicagdo que surge perante a criatividade das acdes dos participantes, 0s
quais se encontram em um problema de atuacéo teatral. Na infancia as criangas em suas
acOes tendem a ser criativas. Elas exploram situacdes que estdo no seu cotidiano, atraves
da brincadeira, do jogo e principalmente no faz de conta. De seu modo elas reproduzem
0 que acabam vivenciando no dia a dia, ja existindo uma espontaneidade, um improviso
natural das criangas. A improvisacdo e a criatividade se fazem presente como
peculiaridade de um jogo de improviso. Permitindo a experimentacdo do ambiente ludico
e envolvendo-se em novas experiéncias de niveis fisicos e intelectuais. Buscando a
autenticidade se dando através de situacGes problemas e resolvendo-o pelo interior de

uma exploracéo intuitiva.

Para Chacra (1991) a improvisacdo teatral € o resultado de uma pratica voluntaria
e premeditada de criacdo, onde a espontaneidade e o intuitivo também exercem papel de
importancia, como algo que vai surgindo no decorrer da criacdo artistica, aquilo que se
manifesta durante os ensaios para se chegar a criagdo acabada. Segundo Fuchs (2005) a
improvisacao no teatro significa organizar, compor uma cena ou material cénico, sem
preparo ou combinacdo prévia, no instante da acdo. Essa caracteristica faz da
improvisacdo uma acdo que se forma a partir de elementos presentes e que se transforma
a cada momento. O teatro de improviso pode ser utilizado como meio de propiciar o
desenvolvimento tanto cognitivo como sécio afetivo das criancas na segunda infancia.
Essa fase da crianca esta compreendida na teoria de Piaget como estagio pré-operatério,
0 segundo maior estagio do desenvolvimento cognitivo, no qual o pensamento simbdlico
se expande, mas as criancas ainda ndo sdo capazes de usar a logica. A segunda infancia
se da dos 3 aos 6 anos é caracterizada pela crianca ja ter consciéncia dos seus proprios

processos de pensamento, além de ja ter capacidade para distinguir entre aparéncia e



realidade e capacidade para distinguir entre fantasia e realidade (PAPALIA; FELDMAN;
MARTORELL, 2013).

Nessa fase a crianga comega seu desenvolvimento de identidade tendo
carateristicas especificas de cada modo ou ato que ela apresente, ou seja, costumeiramente
se tem um “padrao” para cada idade. Ao que diz respeito ao relacionamento com outras
criangas, Papalia, Feldman e Martorell (2013, p. 311) expbe que “esse tende a ser
influenciado pelo modo da convivéncia com um irmao, o tipo de relacionamento que a
crianga tem com os irmaos geralmente se transfere para o relacionamento com os
colegas”. A partir do aumento da relacdo com outras criangas o brincar acaba que se torna
constante, sendo considerado a principal atividade das criangas, por meio dele podendo
ocasionar um melhor desenvolvimento tanto corporalmente como mentalmente. “O
brincar traz beneficios fisicos, cognitivos e psicossociais. As mudancgas nos tipos de
brincadeira em que a crianga se envolve refletem os desenvolvimentos cognitivo e social”

(PAPALIA, FELDMAN, MARTORELL, 2013, p. 312).

O brincar na infancia € mais ludico a partir da criatividade das criancas por
consequéncia da sua imaginacdo que se desenvolve. Ocorre uma maior exploracdo do
meio em que vive, que é influenciador nessa mudanca nos tipos de brincadeira que se
envolvem, pois, 0 ambiente familiar e o meio social que elas estdo inseridas podem
determinar sua atitude. Para as criancas esses elementos se tornam representacfes que
serdo imitadas ou recriadas em suas brincadeiras. Desta maneira o brincar tende a ser mais
auténtico e espontaneo porque a crianca explora seu imaginario criando ou mudando sua
brincadeira de acordo com as situaces do meio. Para Wallon (2007) a partir das
brincadeiras e do faz de conta a crianca coloca em pratica a imitacéo e a repeticdo, este

processo leva a memorizagdo de sentencas complexas e potencializa a aprendizagem.

Segundo Piaget (1978), o desenvolvimento da crianca acontece através do ludico.
Ela precisa brincar para crescer. A crianga entdo precisa de uma estrutura que propicie a
ela oportunidades para que possa brincar e assim se desenvolver e construir
conhecimentos. Para desenvolver 0s jogos e brincadeiras é determinante que a
imaginacdo esteja sempre presente, e na infancia possivelmente é a fase da vida em que
mais se manifesta. Para Vygotsky (2010) as criancas pensam no mundo da fantasia com
mais flexibilidade do que no mundo real. E a brincadeira é um dos meios que fazem essa

flexibilidade ser maior. Para Piaget (1978) a crianga assimila 0 mundo da sua forma e o



que importa ndo € a funcionalidade real do objeto, mas o sentido que a crianca lhe da.
Entdo quando “acionado” o faz de conta o improviso prontamente estara atrelado a
crianca mesmo que involuntariamente, assim sendo possivel os mesmos assimilarem e

desenvolverem um novo contetido como o teatro de improviso através dos jogos teatrais.

Portanto o teatro de improviso e seus jogos podem ter papel de oportunizar o
desenvolvimento de varias habilidades e conhecimentos tanto sensitivos e corporais nas
criancas, ndo esquecendo o ludico que o teatro também abrange que € extremamente
necessario para a segunda infancia. Entdo nessa perspectiva agregaria novos contetdos a
educacéo fisica, pois novas estratégias de ensino sdo necessarias para gerarem novos
estimulos aos alunos. Segundo Aquino et al. (2012, p. 3) “o tema referente aos jogos de
improviso pode representar um diferencial, com o intuito de despertar o interesse de
criangas e jovens para a préatica regular de atividades fisicas”. Podendo entdo “ampliar o
repertorio motor, favorecendo, inclusive, o desenvolvimento nos ambitos afetivo,
psiquico e cognitivo” Aquino et al. (2012, p. 3). Ainda segundo Aquino et al. (2013, p.
7) “os jogos de improviso permitem a exploragdo e a criacdo de novas técnicas teatrais,
resultando no estimulo ao processo criativo, 0 qual é bastante exigido, inclusive no
ambiente escolar, porém, ainda pouco explorado”. Apesar do jogo ser bastante pertinente
para as criancas, 0 jogo ndo deve ser imposto, deve ser tratado como novo e
experimentado no tempo da criangca de forma natural para que a mesma ceda de uma

forma espontéanea e ndo imposta.

Desta forma o trabalho objetivo observar o modo pratico dos jogos através de duas
intervencdes especificamente para criangas que estdo no estagio da chamada segunda
infancia, fase que é foco do trabalho e também analisar 0s jogos como um recurso
pedagdgico para o desenvolvimento socio afetivo da crianga. O tema desenvolvido tem
estudos sobre sua implementacdo na escola, porem na matéria de artes. Em aulas de
Educacdo Fisica seria uma area nova para o desenvolvimento e implementacdo do tema.
Diante disso foram realizadas duas interveng6es praticas na Escola Parque 308 Sul, em
uma turma de 1° ano de Ensino Infantil. Os dados coletados séo de natureza qualitativa,
sendo consideradas as categorias de conteidos: adesdo da turma, nivel de engajamento e
frases-chave colhidas no grupo focal. O texto esta constituido de modo a explicar o
contetdo relacionando-o com a crianga. Foi realizada uma caracterizagdo da segunda

infancia e como sdo as intervengdes da Educacgdo Fisica para alunos dessa faixa etéria.
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Também sendo exposto qual seria 0 papel dos jogos teatrais e do teatro de improviso para
Educacdo Fisica Infantil.

2. TEATRO DE IMPROVISO E A CRIANCA

O improviso trata-se de um género que se refere a si mesmo, tornando
caracteristicas como envolvimento total na acdo e aprofundamento nos limites da criagéo,
demonstrando espontaneidade principalmente em cenas dramaéticas, onde, a partir de
interacdes pessoais, onde a comunicac¢ao emerge adiante da criatividade e espontaneidade
entre os atores do espetaculo. “Criatividade é uma atitude, um modo de encarar algo, de
inquirir, talvez um modo de vida” Aquino et al. (2012, p. 4). O teatro de improviso é uma
forma de nos igualar e aceitar que todos somos capazes de criar, de inventar, e agir de
maneiras diferentes, independente das circunstancias. “No6s somos daqueles que
acreditamos que todo ser humano € artista; que cada ser humano é capaz de fazer tudo

aquilo de que um ser humano é capaz” (BOAL 2003, p.151).

E € na infancia que se inicia esse processo, as criangas ja sdo artistas mesmo que
de forma involuntaria, suas acOes ja exercem caracteristicas do teatro de improviso, um
exemplo € a criatividade, elas desenvolvem de forma espontanea por explorarem
situacOes que estdo no seu cotidiano por meio da brincadeira, do jogo e principalmente
do faz de conta. Essas questdes instigam elas a improvisarem de forma natural, sendo
criativas a ponto de criarem novos meios, novas situacdes, novas invengdes para um
mesmo proposito que é continuar se divertido. “Improvisacdo é ir entrando em um palco
e inventando coisas enquanto vocé as faz ” Napier (2004, p. 1). Mesmo que vocé ndo
esteja em um palco vocé pode “inventar coisas enquanto vocé as faz”, logo vocé estaré

improvisando institivamente.

A crianca ao longo de sua infancia depende de varios aspectos importantes para
seu processo de desenvolvimento, a brincadeira e 0 jogo exercem fungdes psicossociais,
afetivas e intelectuais basicas e acabam satisfazendo a necessidade da crianga. Vygotsky
(2010) defende que, durante a idade pré-escolar ou idade escolar, as habilidades das
criancas sdo valorizadas a partir do brinquedo, do jogo, e a imaginacao delas, isso é
proprio e caracteristico dessa idade. Segundo Piaget (1978) ao jogar, a crianga assimila a
realidade e por consequéncia transforma-a, em funcdo das suas necessidades. De acordo

com Ortiz (2005, p. 27) “o jogo fomenta a capacidade para a elaboracdo de normas da
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infancia a vida adulta. A crianca cresce aprendendo habitos de convivéncia necessarios

para viver em sociedade”

Segundo Huizinga a definigdo de jogo eé:

Uma ac¢do ou uma atividade voluntaria, realizada segundo uma regra livremente
consentida, mas imperativa, desprovida de um fim em si, acompanhada por um
sentimento de alegria e tensdo e por uma consciéncia de ser diferente do que se
é na vida real. (HUIZINGA, 2004, p.33)

“O jogo ¢ uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no
maximo ser uma imita¢do forgcada” Huizinga (2004, p. 10). Ainda segundo Huzinga
(2004, p. 13) “todo o jogo tem regras”. Segundo o autor, todos os tipos de jogos estdo

sujeitos a regras que devem ser respeitadas pelos jogadores.

O teatro de improviso pode ser considerado um jogo sendo os atores 0s jogadores,
partindo da perspectiva de como € tratado o teatro de improviso. Como em todo jogo o
teatro também conta com regras pré-estabelecidas antes de se desenvolver o espetaculo
0u jogo, so que no ambiente teatral isso e definido pelos atores, equipe técnica e o publico.
Todo jogo teatral segue uma mesma estrutura, que é algo em comum em todas as cenas
criadas através dos jogos que ¢ o sistema estadunidense “WWWH” (Onde= Where;
Quem= Who; O que= What; Como= How) “Onde acontece a a¢dao?”, “Quem a pratica?”,
“O que € a a¢do?”, “Como acontece?” (SPOLIN, 2010).

[...] através do envolvimento do grupo, os atores/jogadores irdo desenvolver
liberdade pessoal dentro de regras estabelecidas, habilidades pessoais
necessarias para jogar o jogo e irdo internalizar essas habilidades e estas
liberdades ou espontaneidade. Os jogos sdo baseados em problemas a serem
solucionados. O problema a ser resolvido é o objeto do jogo que proporciona o
“foco”. As regras do jogo teatral incluem a estrutura dramatica (Onde, Quem, O

qué) e o objeto (foco) mais o acordo de grupo. (SPOLIN, 2010, p.12).

O mais importante na pratica dos jogos de improviso é o desenvolvimento das

potencialidades humanas, como a imaginagdo, os cinco sentidos, a criatividade, que
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quando ndo estimulados correm o risco de se atrofiarem Chacra (1991). A forma de

improvisar, vivenciar e experiéncias sao fatores importantes aos individuos que jogam.

O teatro de improviso é uma das varias formas de teatro, e nessa forma pode se
considerar que ela pode e é desenvolvida através de jogos com suas regras, objetivos e
resolucdes de problemas. Jogos estes que nao tem restricdes para idades ou para quem é
ator. O jogo deve ser jogado com quem quiser jogar, e se quem quiser jogar forem as

criancas elas terdo uma oportunidade de viver a infancia de forma ainda mais prazerosa.
Segundo Held:

Em qualquer ser humano, e mais ainda na crianca, imaginacédo, sensibilidade,
inteligéncia ndo sdo fungdes que poderiamos facilmente envolver e dissociar. A
crencga psiquica é global. A crianga, para se desenvolver de maneira equilibrada

e harmoniosa, tem necessidade de sonho, de imaginario. (1980, p.174)

O jogo permite a crianca imaginar e ser criativa a ponto de estar em um mundo
somente dela, que ela mesmo criou por pura vontade, as regras do seu jogo tém valor,
mas somente internamente. O jogo permite isso deixando a crianga em sua esséncia
possibilitar o imaginario tomar conta do seu ser. Segundo Chateau (1987) o jogo permite
a crianca uma fuga do mundo real. Através dessa fuga que ela se diverte de modo que a
satisfaca. Chateau (1987 p.28) “ndo podemos imaginar a crianca sem 0S jogos € 0S Seus

risos”, pois sem isso a crianca perde basicamente toda sua esséncia.

3. CARACTERIZACAO SOCIO-AFETIVA DA SEGUNDA INFANCIA

A segunda infancia segundo Jean Piaget € o periodo chamado de estagio pré-
operatorio do desenvolvimento cognitivo, pois nessa idade as criangas ainda nao estédo
preparadas para realizar tarefas mentais l6gicas como estardo no proéximo estagio, na
terceira infancia. O estagio pré-operatério se da aproximadamente dos 2 aos 7 anos e sua
maior caracteristica é o aumento no uso do pensamento simbdlico. Na teoria de Piaget
esse € 0 segundo maior estagio do desenvolvimento cognitivo, reiterando que o
pensamento simbolico se amplia, mas as criangas nao conseguem usar a légica ainda. Ja
para Henri Wallon esse é o periodo conhecido como personalismo, que ocorre dos 3 aos

6 anos e é marcado pelo desenvolvimento da construgdo da consciéncia de si mediante as
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interacOes sociais. Durante esse estagio, o grupo permitird a crianca diferenciar-se dos
outros e descobrir sua autonomia e sua originalidade (WALLON, 2007).

Segundo Papalia, Feldman e Martorell (2013, p. 267) “durante a segunda infancia
as criancas melhoram a atencdo e a rapidez e eficiéncia com que processam as
informagdes; e comegcam a formar memorias de longo prazo”. Mesmo comecando a
formar memorias de longo prazo as criangas mais novas ainda ndo estdo no nivel de

lembranga que as criangas mais velhas.

Por um lado, as criancas pequenas tendem a concentrar-se em detalhes exatos de
um evento, os quais sdo facilmente esquecidos, ao passo que as mais velhas e 0s
adultos geralmente se concentram na esséncia daquilo que aconteceu. Além
disso, as criangas pequenas, em razdo de seu menor conhecimento do mundo,
podem deixar de notar aspectos importantes de uma situacdo, por exemplo,
guando e onde ocorreu, 0s quais poderiam ajudar a reavivar a memoria.
(PAPALIA, FELDMAN E MARTORELL 2013 p. 267)

Em determinadas situacdes as criangas prestam atencdo em um aspecto e ignoram
outros, isso é chamado de centracdo, segundo Piaget. Esse é somente um dos aspectos
imaturos do pensamento pré-operatorio. Retirado de Papalia, Feldman e Martorell (2013,

p. 262-264) de acordo com Piaget, 0s outros sao:

Irreversibilidade: As criangas ainda ndo entendem que certas acdes podem ser regressadas

ao seu modo inicial ou situacao original.

Foco mais nos estados do que nas transformacdes as criancas ndo entendem a importancia

da transformacdo entre estados.

Raciocinio transdutivo: As criangas ndo usam raciocinio dedutivo ou indutivo; em vez

disso, elas pulam de um detalhe para outro e veem uma causa onde ndo existe nenhuma.

Egocentrismo: As criancas acreditam que todas as pessoas pensam, percebem e sentem

do mesmo jeito que elas.

Animismo: As criancgas atribuem vida a objetos inanimados.

14



Incapacidade de distinguir a aparéncia da realidade elas confundem o que € real com a

aparéncia externa.

No pensamento pré-operatorio existem aspectos imaturos como falado, mas
também existem avancos cognitivos. “Nessa fase 0s avancos ja sdo bastante ativos
estando presente no uso da simbologia, na compreensao de identidades, no entendimento
de causa e efeito, em sua capacidade de classificar objetos e também na compreensdo dos
nUmeros” Papalia, Feldman e Martorell (2013, p. 259). De acordo com Piaget, apenas aos
5 ou 6 anos de idade as criangas iniciam o entendimento sobre a diferenca entre aquilo
que parece ser e aquilo que realmente é. No pensamento do personalismo de Wallon que
compreende essa fase € dividida em trés periodos distintos, todos com o objetivo de tornar
0 eu mais independente e diversificado. S&o eles: periodo da negacéo, idade da graca e

periodo da imitagéo.

Periodo da negacdo: Surge na crianca a necessidade de independéncia, de estabelecer sua

visdo propria e esforgar-se para fazer predominar sua opinido.

Periodo idade da graca: Se d&, por volta dos quatro anos de idade, a crianca desenvolve
maneiras de ser apreciada e chamar a atencéo para si, com uma necessidade de satisfacao

Cujo objetivo é ter aprovacgéo de todos.

Periodo da imitacdo: A crianca conta com 5 anos, € a idade que é manifestada pela crianca

0 gosto por imitar, que possui um papel essencial na assimilacdo do mundo exterior.

Entdo a crianca ja deve ter capacidade de distinguir entre o que pode fazer e o que
ndo pode fazer e também aprende a fazer coisas por iniciativa propria como diz Erik
Erikson em seu terceiro estagio do desenvolvimento psicossocial, estagio esse chamado
de “iniciativa versus culpa”. Em sua teoria psicossocial do desenvolvimento Erikson
apresenta uma concepcdo de desenvolvimento em oito estagios psicossociais, cada
estadgio é atravessado por uma crise psicossocial entre uma vertente positiva e uma
negativa. O estagio que decorre pela segunda infancia é a terceira crise de
desenvolvimento segundo Erik Erikson (1976): iniciativa versus culpa. “O conflito surge
do crescente desejo de planejar e executar atividades e as crescentes dores de consciéncia
que a crianca pode ter a respeito desses planos” Papalia, Feldman e Martorell (2013, p.
288). Ainda segundo Papalia, Feldman e Martorell (2013, p. 288) “criangas em idade pré-

escolar podem fazer e querem fazer cada vez mais. Ao mesmo tempo, elas estdo
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aprendendo que algumas das coisas que querem fazer séo aprovadas socialmente,
enquanto outras ndo”. Nessa mesma perspectiva, a questdo central é sobre o que as
criangas podem fazer e o que elas querem fazer. As criangas que aprendem a regular esses
impulsos opostos desenvolvem a “virtude” do propoésito, a coragem de imaginar e ir em

busca de metas, sem sentir-se inibidas por culpa ou castigo. (ERIKSON, 1976).

Quando esta crise ndo define corretamente, afirma Erikson (1976) “a crianga pode
torna-se um adulto que esta constantemente se esfor¢ando para ter sucesso ou exibir-se,
ou que ¢é inibida e pouco espontanea ou convencida e intolerante, ou que sofre de
impoténcia ou de doengas psicossomaticas”. E necessario que este cendrio seja mediado
de forma flexivel e com sensibilidade, para que as criangas possam fazer o que querem,
porém, com orientagdo e limites firmes. Essa flexibilidade é necessaria para que as
criangas tenham oportunidade de tomar iniciativas sem que se adquira o sentimento de
culpa, ou seja, impulsionando elas a pensarem no sentido que podem ser aquilo que
imaginam ser, logo atravées dessa iniciativa acaba ocasionando na crianga um momento
autdbnomo dela. “Com a alfabetizacdo e a ampliacdo de seu circulo de contatos, a crianca
adquire o crescimento intelectual necessario para apurar sua capacidade de planejamento
e realizacdo” (ERIKSON, 1987, p.116).

Na segunda infancia o brincar é considerado a principal atividade das criancas,
sendo importante para um melhor desenvolvimento tanto corporalmente como
mentalmente. Segundo Papalia, Feldman e Martorell (2013, p. 296) “por meio dele, as
criancas estimulam os sentidos, exercitam os musculos, coordenam a visdo com o
movimento, obtém dominio sobre seus corpos, tomam decisbes e adquirem novas
habilidades”. Ainda segundo Papalia, Feldman e Martorell (2013, p. 296) “ele permite
que as criancgas se envolvam com o mundo a volta delas, usem sua imaginacao, descubram
formas flexiveis de usar objetos e solucionar problemas e preparem-se para papéis
adultos”. Ja Vygotsky (1989, p.122) afirma que na brincadeira “a crianga se comporta
aléem do comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento diario; no
brinquedo, é como se ela fosse maior do que ela ¢ na realidade”. Isso porque em sua ideia
a brincadeira cria uma zona de desenvolvimento proximal, possibilitando que as a¢des da
crianca transcendam o desenvolvimento ja atingido, estimulando a conquistar novas

perspectivas de entendimento e de a¢do sobre o mundo.
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Em resumo, o brinquedo cria na crian¢a uma nova forma de desejos. Ensina-a a
desejar, relacionando seus desejos a um “eu” ficticio, ao seu papel no jogo e suas
regras. Dessa maneira, as maiores aquisi¢des de uma crianga sdo conseguidas no
brinquedo, aquisicdes que no futuro tornar-se-do seu nivel basico de acéo real e
moralidade. (VYGOTSKY 1989, p.118)

Na segunda infancia o relacionamento com outras criangas é mais consideravel,
pois nessa fase boa parte de suas acdes serdo em um contato maior com outras delas,
principalmente na brincadeira. Segundo Papalia, Feldman e Martorell (2013, p. 313) “o
relacionamento com outras criancas em idade pré-escolar tende a serem positivas, pois
elas costumam escolher colegas e amigos que sejam como elas e com quem tenham
experiéncias positivas”. De acordo com Papalia, Feldman e Martorell (2013, p. 313) “o
relacionamento que a crianga tem com o0s irmdos geralmente se transfere para o
relacionamento com os colegas, e a maioria das interagdes entre irmaos ¢é positiva”. As
atividades em grupo devem alternar -se com atividades individuais fazendo assim uso das
alternancias comuns nesse estagio para promover o desenvolvimento de mais recursos de
personalidade (WALLON, 2007).

“Praticamente todas as atividades e questbes de personalidade caracteristicas
dessa idade, do desenvolvimento do género ao comportamento pro-social ou agressivo,
envolvem outras criancas” Papalia, Feldman e Martorell (2013, p. 308). Wallon (2007)
considera que o meio social e cultural estabelece condices, as alternativas e os limites
de desenvolvimento para o individuo, e acredita que a relacdo que este mantém com o

meio sdo de transformagfes muatuas.

O processo de aprendizagem ocorre em decorréncia de interacBes sucessivas
entre as pessoas a partir de uma relagéo vincular, portanto, é através do outro que
o0 individuo adquire novas formas de pensar e agir e apropria-se ou constroi
relacdes sociais que influem na relagdo do individuo com os objetos, lugares e
situagBes. (TASSONI 2000, p. 265)

Portanto tendo um maior contato, as criangas estdo propensas a desenvolverem

sua identidade de género, que nessa fase a principal diferenca € uma maior agressividade
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dos meninos. “As meninas tendem a ser mais empaticas e pro-sociais e menos propensas
a ter problemas comportamentais. Algumas diferencas cognitivas aparecem ja bem cedo,
outras s6 na pré-adolescéncia ou mais tarde” Papalia, Feldman e Martorell (2013, p. 311).
“As criangas aprendem bem cedo os papeis de género por meio da tipificacdo de género.
Os esteredtipos de género atingem um ponto maximo durante 0s anos de pré-escola”
(PAPALIA, FELDMAN, MARTORELL, 2013, p. 311).

As préticas dos pais influenciam diretamente no desenvolvimento das criangas.
Quaisquer formas de puni¢do ou castigo por meio de agressdes corporais podem acarretar
em consequéncias negativas, portanto a disciplina deve ser utilizada como ferramenta de
socializacdo para que seu desenvolvimento ndo seja afetado e nem seu relacionamento
com os pais. Segundo Papalia, Feldman e Martorell (2013, p. 312) “tanto o reforgo
positivo quanto a punicdo administrada com prudéncia podem ser instrumentos
apropriados de disciplina no contexto de um relacionamento positivo entre pais e filhos”.
“Afirmagdo de poder, técnicas indutivas e retirada do amor sdo trés categorias de
disciplina. A argumentacédo geralmente € o recurso mais eficaz, e a afirmacéo de poder é
a de menos eficicia, pois promove a internalizagcdo de padrdes parentais” (PAPALIA,
FELDMAN, MARTORELL, 2013, p. 312).

4. INTERVENCAO TIiPICA DA EDF NO ENSINO INFANTIL

A implantacdo do curriculo da Educacdo Fisica na Educacdo Infantil no ensino
brasileiro € recente. Surge a partir da década de noventa, legalizada pela LDB (Leis de
Diretrizes e Bases) n® 9.394/96 no Art.26, § 3°, com redagdo dada pela Lei n°® 10.793/2003

a qual estabeleceu que:

A educacdo fisica, integrada & proposta pedagdgica da escola, é
componente curricular obrigatério da educagdo béasica, sendo sua prética
facultativa ao aluno: | — que cumpra jornada de trabalho igual ou superior a seis
horas; Il — maior de trinta anos de idade; Il — que estiver prestando servigo
militar inicial ou que, em situacdo similar, estiver obrigado a pratica da educacdo
fisica; IV — amparado pelo Decreto-Lei no 1.044, de 21 de outubro de 1969.
(BRASIL, 2013).
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E ainda pela LDB (Leis de Diretrizes e Bases) n® 9.394/96 no seu artigo 29 institui

- Sé:

A educagdo infantil, primeira etapa da educacédo basica, tem como finalidade o
desenvolvimento integral da crianga até os seus seis anos de idade, em seus
aspectos fisicos, psicologicos, intelectual e social, complementandoa acdo da
familia e da comunidade. (BRASIL, 2013).

Mesmo com a implementacdo do curriculo, as criangas ndo costumam ter contato
com a Educacdo Fisica, principalmente em escolas publicas. Em nosso cenério atual, em
Brasilia — DF, os alunos nao tém aulas de Educacéo Fisica e sdo acompanhados somente
pelas pedagogas que sdo responsaveis pelo ensino e aprendizagem dos mesmos. Apesar
de a legislacéo ter definido a obrigatoriedade da Educacgéo Fisica, ndo esta determinado
gquem deve atuar com esse componente curricular. A Leis de Diretrizes e Bases deixa
claro a obrigatoriedade da Educacdo Fisica nessa idade e o mais perto que os alunos
chegam a desenvolver atividades relacionadas € a “hora do parquinho”, momento que 0s
alunos séo liberados para brincarem no parquinho ou espaco que a escola dispde, sem
nenhum professor para auxiliar nesse processo de desenvolvimento integral, em muitos
casos esse papel é atribuido ao proprio professor formado em pedagogia. O brincar é uma
das principais formas para se conseguir chegar a esse objetivo, mas sem um profissional
capacitado para conduzir essas acdes 0 processo acaba sendo realizado de forma errénea.
E necessario disponibilizar aos alunos todos possiblidades possiveis em relacéo a desafios
corporais que envolvem acdes cognitivas, afetivas e motoras de maneira conjunta ao

longo dos anos, para ndo explorar o corpo de maneira isolada como acaba acontecendo.

De acordo com Mello (2001), na Educacdo Infantil ainda se apura que sao
minimos os exemplos em que as aulas de Educacdo Fisica sdo ministradas por professores
graduados nessa area, podendo ainda estes ndo terem em sua formacéo disciplinas que
enfatizam a faixa etaria de 0 a 6 anos, periodo em que se inclui a segunda infancia, e para

reforcar a ideia ele argumenta que:
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Por isso, ainda encontramos, nas escolas desse nivel de ensino, duas situacdes
extremas: aulas denominadas de Educacgdo Fisica que ndo tém a sistematizacéo
necessaria e traz atividades muito parecidas com os esportes; ou brincadeiras na
areia e equipamentos do parque, sem nenhuma diretividade em nenhum
momento”. (MELLO, 2001, p. 4)

Nas escolas que sdo excegdes, predominantemente particulares, a Educacéo
Fisica é realizada como matéria e contemplam em seu quadro de professores um professor
formado na area. As aulas sdo caracterizadas por contetdos executados de forma ludica
e recreativa para possibilitar a crianga a constru¢do de seu conhecimento corporal e
através das distingdes de experiéncias e as vivencias obtidas acabarem desenvolvendo sua
linguagem corporal e também suas capacidades fisicas, mental e afetivo-social. Como a
infancia é caraterizada pelo brincar, pelo jogar, os professores se utilizam desse meio para

desenvolver as aulas e observar a evolucéo de cada aluno.

De acordo com Gallardo (2003) nessa fase as criancas estdo sempre se
movimentando, e acabam demostrando terem uma necessidade natural para tal, sendo
primordial valer-se disso para que elas explorem suas habilidades motoras, pois seu
desenvolvimento harmonioso depende de toda a movimentacdo que executa. Sobre a
pratica pedagogica da Educacdo Fisica na Educacdo Infantil, Kunz (2013) aponta que a
importancia de se desenvolver movimentos esta na pretensdo de possibilitar a crianca,

uma maior compreensdo de si mesmo e do mundo a sua volta.

(...) as atividades ludicas as encantam, pois o “brincar” é o estimulo que a crianca
recebe, colocando espontaneamente em agéo 0s seus movimentos, e explorando
intensamente seu potencial motriz, realizando assim novas descobertas de

movimentos que consegue executar. (GALLARDO, 2003, p. 33)

Ainda sobre brincar, e também sobre o papel das instituicGes em proporcionar um

ambiente propicio para a crianca se sentir estimulada, Neira (2003) diz:

Assim, ao brincar, jogar, imitar e criar ritmos e movimentos, as criancas também

se apropriam do repertdrio da cultura corporal na qual estdo inseridas. Neste
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sentido, as institui¢des educacionais devem favorecer um ambiente fisico e
social onde a crianca se sinta estimulada e segura para arriscar-se e vencer
desafios. Quanto mais rico e desafiador for o ambiente (do ponto de vista dos
movimentos), mais ele lhe possibilitard a ampliacdo de conhecimentos sobre si

mesma, dos outros e do meio em que vive. ” (NEIRA, 2003, p. 115)

N&o sendo o0 que acontece, pois nos dias de hoje cada vez mais a crianca esta sendo
privada. As brincadeiras de rua sdo um grande exemplo, pois foram deixadas de lado e
numa época que viamos bastante criangas brincado na rua, ultimamente é sabido que
vivem “confinadas” em casa. E muita das vezes presas a meios tecnologicos que também
pode ser considerado uma das causas que acabam impossibilitando essa ampliagédo de
conhecimento. Entdo o ambiente pode ser rico e desafiador o quanto for, se tiver privagdo

e falta de vontade do individuo o conhecimento ndo chegara e muito menos serd ampliado.

Portanto é necessario disponibilizar aos alunos todas possiblidades, pois o ser
humano tem de ser integrado a comunidade em que vive e 0 corpo € a entrada para o
avanco de suas habilidades, logo as criancas devem ter direito e necessitam de aulas de
Educacéo Fisica. A educacdo fisica no ensino infantil desempenha papel fundamental na
crianca, pois 0 movimento é um suporte que ajuda adquirir o conhecimento do mundo
que a rodeia, através de seu corpo, de suas percepcdes e sensacdes. Respeitar as etapas
do seu desenvolvimento motor, cognitivo e afetiva é extremamente necessario para ndo
acarretar em consequéncias futuras que venham prejudicar o desenvolvimento integral da

crianca.
5. PAPEL DO TEATRO DE IMPROVISO PARA A EDF NA INFANCIA

Segundo Aquino et al. (2012, p .4) “o teatro de improviso permite a exploracéo e
experimentacdo de um corpo que joga em a¢des improvisadas, resultando na participacao
ludica dos jogadores.” De acordo com Spolin (2010) a espontaneidade cria uma
manifestacdo que por um momento nos liberta de quadros de referéncia e fatos passados.
A espontaneidade € um momento de liberdade pessoal quando estamos diante de
situacOes problemas, e na exploracdo intuitiva, encontramos as respectivas e possiveis
“solucdes”. O resultado de uma agdo num jogo teatral é importante, pois define o que foi

criado e observado através da expressao verbal e corporal, sempre realizado com alegria,
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animagcéo e disposicdo. O jogo de improviso nos traz o foco de quem joga na criagao,

expressao corporal e improvisacao, aproximando a arte do teatro a uma prética recreativa.

Ricardo Japiassu em seu livro “A linguagem teatral na escola” apresenta o faz de
conta como um norteador do jogo teatral desde os anos iniciais, e é exposto um
desenvolvimento cultural de atividades organizadoras que sdo baseadas em Davidov. No
periodo que compreende o estagio da segunda infancia esta assim disposto:

(4-6 anos) - O faz de conta é a atividade organizadora da atuagdo da crianga.
Passam a se construir e desenvolver a imaginacao criadora e 0s processos de
representacdo semiéticos (acdes representacionais corporais com uso de suportes
materiais ou pivos que articulam a expressdo oral, o repertorio gestual e o
desenho. (JAPIASSU, 2007, p. 56)

Tende se ressaltar que o imaginario infantil tem sido posto em cheque, por conta
dos recursos tecnoldgicos que estdo direcionando cada vez mais a crianca a Ser
consumidora ao inves de produtora de sua infancia. Os meios tecnolégicos com seus
contetdos prontos vém ocupando um espago que inevitavelmente acaba prejudicando a
infancia da crianca e afastando ela de vivenciar do modo que deveria. O faz de conta, a
imaginacdo, a brincadeira, sempre estiveram presentes na infancia de uma crianca,
portanto ela deveria explorar isso. E a tecnologia traz esse risco de estar pondo um fim
no imaginario da crianca, pois cada vez mais cedo e com mais facilidade as criancas tem
acesso. E a partir do momento que veem contetidos prontos, a imaginacao da crianca é
posta de lado, podendo diretamente influenciar no desenvolvimento do imaginario
infantil. Portanto, o jogo teatral pode aparecer como ferramenta de estimulacdo, pois o

faz de conta é um de seus norteadores desde 0s anos iniciais.

O faz de conta é caracteristico da infancia muito por conta disso € um dos meios
norteadores do jogo teatral nessa fase. Os jogos teatrais abrangem varios aspectos do
teatro dentre eles sdo comuns jogos que contribuam para o desenvolvimento da
imaginacdo, da expressdo oral e também do repertorio gestual, por conta disso é
necessario que se desenvolva contetidos que se utilizem disso. Segundo Kishimoto (2003,
p. 22), “qualquer jogo empregado pela escola, desde que respeite a natureza do ato ludico,

apresenta o carater educativo e pode receber também a denominagdo de jogo educativo”.
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Ainda sobre jogo, Kishimoto (2003 p.22) diz que “qualquer jogo empregado pela escola
aparece sempre como um recurso para a realizacdo das finalidades educativas e, ao

mesmo tempo, um elemento indispensavel ao desenvolvimento infantil”.

A acdo teatral improvisada estimula o surgimento de novas ideias, nada é
previsivel, sdo experiéncias com o cotidiano dos alunos que testam o lugar do
novo, No aqui e agora numa iniciativa de agao/reflexdo que encontram diversos
desafios e precisam recorrer a memoria, aos limites da realidade individual e de
grupo. (DA SILVA, 2015, p.7)

O improviso tem uma ligacdo especial com a criatividade, Vygotsky (1989, p. 11)
diz que “(...) o ser humano imagina, combina, modifica e cria algo novo, por mais
insignificante que essa novidade possa parecer se comparada com as realizacfes dos
grandes génios”, a criatividade ¢ vista como uma dadiva de poucos, apenas artistas
famosos ou atores de grande nome séo vistos como criadores influentes, porém ainda
segundo Vygotsky (1989), a criatividade esta em qualquer acdo que se torne novo. Cabe

ao professor ampliar as possibilidades para estimular seus alunos a criarem 0 novo.

Promover desde 0s anos iniciais uma cultura que faca os alunos se expressarem
tanto corporalmente como verbalmente € um ambiente educativo que estimula um melhor
desenvolvimento das criangas, nesse momento Vygotsky (2010, p. 87-88) aparece como
defensor da crianga ter a oportunidade de ter a plena criagdo artistica, “A lei basica da
criacdo artistica infantil consiste em que seu valor ndo reside no resultado, no produto da

criacdo, mas no processo de criagdo em si”.

O aprendizado escolar produz algo fundamentalmente novo no
desenvolvimento da crianca (...) define aquelas funcbes que ainda nao
amadureceram, mas que estdo em processo de maturagdo, fungdes que
amadurecerdo, mas que estdo presentemente em estado embriondrio. Essas
fungdes poderiam ser chamadas de “brotos” ou “flores” do desenvolvimento.

(Vygotsky 2010, p. 110-113)
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De acordo com Pinho e Spada (2007) a brincadeira quando bem conduzida no
ambiente escolar auxilia a aprendizagem infantil, especialmente no que se refere ao
desenvolvimento de fungdes psiquicas. Pode-se observar que a liberdade pessoal para
fazer 0 jogo de improviso acontecer, leva as criangas a novas experimentagdes, criacoes
e recriagbes, assumindo sua propria identidade pessoal, bem como, o papel de
protagonista de uma nova histéria. (CHACRA 1991).

A improvisacdo necessita da acdo material e do pensamento no presente, de
conformidade com o que esta acontecendo no jogo, em que, portanto, o jogador deve estar
envolvido como um todo (fisica e psiquicamente) respondendo aos problemas que o jogo
propde Fuchs (2005). Todos esses aspectos ressaltam a importancia da oferta de vivéncias
dos jogos de improviso na Educacédo Fisica, no sentido de ampliar o repertorio motor e
favorecer o processo de criacdo. “Na acdo transformadora no jogo de improviso a
liberdade pessoal € exercida e a pessoa como um todo, nos ambitos fisico, intelectual e
intuitivamente é despertada” (AQUINO et al. 2012, p. 13).

Segundo Boal (1995), os jogos teatrais podem ser utilizados tanto por atores
quanto por ndo atores tais como estudantes ou trabalhadores que desejam utilizar o teatro
como forma de comunicacdo ou mesmo como manifestacdo politica. Entendo que os
jogos teatrais tém uma abertura grande no que diz respeito a sua utilizacdo em outras
formas e ndo somente “restrito ao meio” teatral, sendo um leque de conteido muito
variado, podendo também ser explorado na escola, pois o0s alunos precisam do jogo como
explica Ana Lucia (2013):

Através do jogo teatral o aluno pode experienciar verdadeiramente a arte teatral,
sem qualquer julgamento ou sentimento de inferioridade, passando
entdo a vivenciar rotineiramente a sua criatividade, evocando as suas
potencialidades. Jogar em educacdo e na vida é necessidade. Nossos alunos
precisam do jogo, ele é um elemento da cultura que ajuda na formagdo de
conceitos. Ele produz conhecimento, sendo diversas as possibilidades do jogo.
(DA SILVA, 2013, p. 11)
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Para Ayoub (2001) a Educacdo Fisica na Educacdo Infantil pode ser considerada
um ambiente em que a crianga brinca com a linguagem corporal, com o corpo, com 0

movimento, sendo um meio para que se consiga ensinamentos nessa linguagem.

Brincar com a linguagem corporal significa criar situacdes nas quais a crian¢a
entre em contato com diferentes manifestacGes da cultura corporal (entendida
como as diferentes praticas corporais elaboradas pelos seres humanos ao longo
da histéria, cujos significados foram sendo tecidos nos diversos contextos
socioculturais), sobretudo aquelas relacionadas aos jogos e as brincadeiras, as
ginasticas e as dancas, sempre tendo em vista a dimensédo lidica como elemento
essencial para a acdo educativa na infancia. Acdo que se constréi na relacdo
crianca/adulto e crianga/crianca e que ndo pode prescindir da orientacdo do(a)
professor(a) (AYOUB, 2001, p. 3).

Como dito os alunos precisam do jogo, e nas aulas de Educacdo Fisica isso €
fundamental. Utilizar os jogos teatrais na Educagdo Fisica seria algo novo, algo para
ampliar o conhecimento dos alunos, pois novas estratégias, novos conteddos sao
necessarios para proporcionar novas experiéncias, sendo bem desenvolvido pode
despertar mais interesse dos proprios alunos na pratica das aulas, e como consequéncia
trazer muitas melhorias para os mesmos. Koudela (2011) apresenta cinco grandes
beneficios que se pode esperar a partir do desenvolvimento pessoal e profissional
proporcionado pela improvisacdo em jogos teatrais: (1) experiéncia em pensar criativa e
independentemente; (2) pratica da cooperacéo; (3) desenvolvimento da sensibilidade para
relacionamentos pessoais; (4) liberacdo emocional controlada; e (5) flexibilidade para

expressar ideias clara e efetivamente.

O professor deve incitar a criacdo e a improvisacdo de forma natural, sabendo o
momento de intervir para fazer essa ponte entre 0 improviso e 0 jogo, pois as vivéncias
escolares ndo preparam os alunos para o erro, e partir de uma atividade que necessita do
improviso, gera um medo de expressao e criacdo dos alunos. Portanto o teatro de
improviso e seus jogos podem ter papel de oportunizar o desenvolvimento de varias
habilidades e conhecimentos tanto sensitivos e corporais nas criangas, ndo esquecendo o

ludico que o teatro também abrange que é necessario na segunda infancia.
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6. COMPILACAO DE JOGOS

Abaixo segue sugestdes de jogos teatrais e de improviso com conteudos praticos
para o Professor interessado utilizar com criangas. Contendo jogos tradicionais atrelados
ao teatro, estimulando vinculos sociais que 0s jogos abordam e adentrando no universo
do faz de conta, que é bastante presente na infancia. Os jogos sao sujeitos a variacdes ou
até mesmo modificacBes caso necessario, isso de acordo com a necessidade de cada
professor.

Os jogos a seguir foram retirados de “Jogos Teatrais: O Fichario de Viola Spolin”
(2006) e também do livro “Jogos teatrais na escola: atividades globais de expressdao” de

Olga Reverbel (2007).
1 - Apresentacéo Pessoal

Objetivo: Esse jogo é uma forma de aproximar o grupo para que todos possam se conhecer
de forma descontraida em movimento, com cada um expressando verbalmente seu nome

e Sseu gosto e com isso relacionar-se com o grupo.

Desenvolvimento do jogo: Esse jogo € realizado com todos da turma ou grupo. Os alunos
caminham livremente, em ritmo rapido, tentando ocupar o maior espago possivel. Cada
um fala bem alto, mantendo o ritmo da caminhada. Por exemplo: “Eu me chamo Pedro,
tenho 8 anos, gosto de andar de bicicleta”. Cada um vai repetindo a sua frase, depois de
algum tempo, peca aos alunos que alterem o ritmo durante a caminhada, tornando-o
acelerado, normal ou lento. (REVERBEL, 2002).

Material necessario: Nenhum.
2 - Apresentacao Pessoal em Circulo

Objetivo: Essa atividade pode ser Unica ou também uma continuacdo da atividade
anterior, para melhor fixarem os nomes dos colegas. Também € outra forma de aproximar
0s colegas como a anterior, mas com o acréscimo do toque de total escolha da crianca,

estimulando esse contato inicial de forma espontanea.

Desenvolvimento do jogo: Todos devem se sentar em circulo, um aluno de cada vez
caminha ao redor do circulo, parando em frente a um dos elementos do grupo. Deve dizer

0 seu nome e fazer um gesto de saudagao, tal como apertar a mao do companheiro, abraga-
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lo, etc. Esse gesto deve ser escolha da crianga. Por exemplo: “Eu me chamo Pedro. Pedro
toca no ombro de Jodo, e este, depois de cumprimentado, levanta-se e dirige-se a outro
colega. (REVERBEL, 2002).

Material Necessario: Nenhum.
3 - Escravos de J6

Obijetivo: A brincadeira é uma cantiga de roda tipicamente conhecida logo na infancia,
onde todos em sintonia devem cantar obtendo o mesmo ritmo. Podendo desenvolver a
atencdo e concentracdo nos alunos, caracteristicas exigidas para ndo errar a letra e nema

passagem da pedrinha.

Desenvolvimento do jogo: Os jogadores se sentam em um circulo. Cada um deve ter nas
mé&os uma pedrinha ou um objeto pequeno que sera passado de uma crianga para outra,

numa coreografia de ‘vai e vem’ de acordo com o ritmo da musica ‘Escravos de Jo’.

Escravos de J6 jogavam caxanga (as criancas participantes vao passando as pedras um
para o outro do lado direito, de maneira que cada jogador fique somente com uma

pedrinha, sempre.

Tira, (cada crianca levanta a pedra que esta em suas maos)

Pde, (colocam a pedra novamente no chao)

Deixa ficar (apontam com o dedo para a pedra no chéo)

Guerreiros com guerreiros (voltam a passar a pedra para a direita)

Fazem Zigue, (colocam a pedra na frente do jogador a direita, mas ndo soltam)
Zigue, (colocam a pedra a frente do jogador a esquerda, mas ndo soltam)

Za (colocam a pedra a frente do jogador a direita novamente)

Material necessario: Pedrinhas ou algum objeto de tamanho semelhante.

4 - O Mestre Mandou
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Objetivo: O jogo tem uma lideranca em que os jogadores devem se concentrar no
comando do mestre para fazer o que se pede. Podendo simplesmente pegar, buscar algo,

ou como também fazer imitagdes, abrindo espaco para instigar a imaginacao de cada um.

Desenvolvimento do jogo: Um dos participantes € encarregado de ser o mestre e ficard a
frente dos outros jogadores. Ele dara as ordens e todos os seguidores deverdo cumpri-las
desde que sejam precedidas das palavras de ordem: “O mestre mandou”. As ordens que
ndo comecgarem com essas palavras ndo devem ser obedecidas. Por isso, esse € um jogo
que exige bastante atencdo. A diversdo esta na dificuldade das tarefas dadas pelo chefe,
que pode pedir, por exemplo, que os seguidores tragam objetos de determinada cor ou

facam uma sequéncia de atividades de uma vez so.
Material necessario: Nenhum.

5 - Quem iniciou 0 movimento?

Objetivo: A brincadeira ndo faz uso da fala, dessa maneira é essencial aos alunos o
trabalho da atencdo nos comandos do lider, e no tempo de reacdo com a mudanga rapida
de movimentos. O jogo estimula uma interacao entre todos, pois estdo em roda e repetindo

0 mesmo movimento.

Desenvolvimento do jogo: A atividade é realizada com os alunos em circulo. Um aluno
sai do circulo e fica de costas enquanto os outros escolhem alguém para ser o lider, que
inicia os movimentos. O aluno que saiu é chamado de volta, vai para o centro do circulo
e tenta descobrir o iniciador dos movimentos. O lider pode mudar de movimento a
qualquer momento. Quando o jogador do centro descobrir o iniciador, outros alunos sdo

escolhidos para assumir seus lugares. (SPOLIN, 2001).
Material necessario: Nenhum.
6 - Jogo de Desenho

Obijetivo do jogo: Nesse jogo em parte tem 0 mesmo sentido da mimica, s6 que invés da
mimica é o desenho. Estimula uma competicdo saudavel, fazendo com que os jogadores
interajam entre si, além de usarem a imaginacdo para descobrir e a criatividade para

desenharem, desenho se torna a comunicacédo entre o desenhista e seu grupo.
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Desenvolvimento do jogo: Divida o grupo em dois times. Cada time fica a uma distancia
igual do coordenador, que preparou uma lista de objetos. Cada time envia um jogador até
0 coordenador, que mostra aos jogadores de cada time a mesma palavra simultaneamente.
Os jogadores voltam correndo até seus respectivos times e comunicam a palavra
desenhando o objeto para que seus parceiros possam identifica-lo. O primeiro time a
identificar e falar em voz alta o nome do objeto ganha um ponto. O jogo continua em cada
rodada com um novo jogador de cada time e uma nova palavra até que todos os membros
dos times tenham tido a oportunidade de desenhar o objeto. (SPOLIN, 2001).

Material necessario: Lousa e giz ou quadro brago e canetdes.

7 - Jogo das Trés Mudancas

Objetivo: O jogo visa fazer com que 0s jogadores tenham o maximo de atencao possivel.
A forma de percepgéo dos alunos também é instigada. O jogo € ludico e néo trabalha a

competicao.

Desenvolvimento do jogo: Divida o grupo em pares. Todos 0s pares jogam
simultaneamente. Os parceiros se observam cuidadosamente, notando o vestido, o cabelo,
0S acessorios etc. Entdo, eles viram de costas uma para o0 outro e cada um faz trés
mudancas na sua aparéncia fisica: dividir o cabelo, desamarrar o cadarco, mudar o relogio
de lado etc. Quando estiverem prontos, os parceiros voltam e se olham e cada um tenta

identificar quais mudancas o outro fez. (SPOLIN, 2001).

Material necessario: Nenhum.

8 - Jogo de Identificacdo de Objetos

Objetivo: Nesse jogo, 0 mundo da imaginacéo € acionado. Mesmo gue seja um objeto
real usado no jogo, a crianca precisa usar sua imaginacdo, € memoria visual para

conseguir decifrar o objeto. O jogo também é direcionado ao desenvolvimento do tato.

Desenvolvimento do jogo: Os jogadores ficam em pé no circulo. Um deles é chamado
para o centro, onde fica com as maos para tras, de olhos fechados. O coordenador pée um

objeto real na méo do jogador. Usando apenas o sentido do tato, o jogador deve identificar
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0 objeto. Quando o jogador identificar o objeto, pode olhar para ele. Ent&o outro jogador

é chamado para o centro e recebe um novo objeto para identificar. (SPOLIN, 2001).
Material necessario: Objetos variados.
9 - Roda de conversa

Obijetivo: O jogo é especifico para o trabalhar o entrosamento em grupo e através da
musica desenvolver a expressdo corporal e desenvoltura dos jogadores. Também é

estimulado a atencéo e agilidade por terem que formar dupla com jogadores da outra roda

Desenvolvimento do jogo: Duas rodas, uma dentro da outra, mais ou menos ou
exatamente 0 mesmo nimero de pessoas, com musica uma roda para a direita e outra para
a esquerda, dancando conforme a musica, quando a musica parar formam duplas um de
frente ao outro (uma pessoa da roda de dentro e outra de fora) conversam. VVolta a misica,

voltam a rodar e assim por diante, cinco paradas € um bom namero.
Material necessario: Som e masicas variadas.

10 - Construindo uma Historia

Objetivo: E um jogo para as criancas entrarem no “mundo do faz de contas”, usar sua
imaginacéo a vontade, criando e inventando varios comecos, meios e fins de histérias. E
um jogo que permite a criagdo de uma histéria Unica, sem restricdes de coisas reais ou

logicas.

Desenvolvimento do jogo: Grande grupo sentado em circulo. O coordenador escolhe um
jogador que iniciard contando uma histdria. A histéria pode ser conhecida ou inventada.
Em qualquer momento na histéria, o coordenador aponta aleatoriamente para outros
jogadores que devem imediatamente continuar a partir de onde o Gltimo jogador parou,
mesmo que seja no meio de uma palavra. Por exemplo, o primeiro jogador: O vento
soprava..., segundo jogador: ... 0 chapéu caiu de sua cabeca. Os jogadores ndo devem

repetir a ultima palavra previamente enunciada pelo contador. (SPOLIN, 2001).
Material necessario: Nenhum.

11 - O que estou comendo, pegando, ouvindo, vendo?
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Objetivo: Nesse jogo os jogadores ndo podem utilizar a fala, fazendo com que 0os mesmos
foquem no uso de movimentos ébvios para representarem o que estdo comendo, bebendo
ou ouvindo. O jogo estimula a comunicacdo ndo verbal somente através de gestos,

movimentos e representagdes.

Desenvolvimento do jogo: Divida o grupo em dois times iguais. Cada time entra em
acordo secretamente sobre alguma coisa para comer (ou cheirar, ouvir, sentir, olhar, etc.)
O primeiro time fica de frente para o time de jogadores adversario e cada jogador em cena
comunica, da sua maneira, 0 que esta comento, bebendo, ouvindo, etc. Os outros
jogadores se reinem e entram em acordo grupal sobre o que estava sendo comunicado. O

coordenador pode transformar esse jogo fazendo contagem de pontos. (SPOLIN, 2001).
Material necessario: Nenhum
12 — Acrescentando Colorido

Objetivo: O jogo faz ser necessario explorar a imaginacdo dos jogadores, além do
raciocino rapido aliado com a criatividade, fazendo com que os participantes desse jogo
interajam entre si, ajudando a histéria do outro ficar cada vez mais divertida, engracada e

“colorida”.

Desenvolvimento do jogo: Dois jogadores ou pode ser feito em roda com mais jogadores.
A conta para B uma histéria simples (limitado a cinco ou seis frases). B conta a mesma

historia, acrescentando tantas cores quanto possivel.

Ex: A: Eu caminhava pela rua e vi um acidente entre um carro e um caminhdo em frente

ao edificio escolar...

B reconta: Eu estava caminhando por uma rua cinzenta e vi um acidente entre um carro

verde e um caminhdo marrom em frente a escola de tijolos vermelhos... (SPOLIN, 2001).
Material Necessario: Nenhum.
13 - Envolvimento em trés ou mais

Obijetivo: Esse jogo estimula todos os jogadores trabalharem juntos, envolvendo uns com
os outros através do objeto, desenvolvendo a comunicagio ndo verbal. E uma sequéncia

do anterior, com 0s mesmos aspectos mudando somente 0 nimero de jogadores nos times.

31



Desenvolvimento do jogo: Times de trés ou mais jogadores. Os jogadores entram em
acordo sobre um objeto que ndo possa ser usado sem envolver a todos. Os jogadores
participam de uma agdo conjunta na qual todos movem o mesmo objeto. Por exemplo:
puxando uma rede de pesca; carregando uma canoa; empurrando um carro enguicado.
(SPOLIN, 2001).

Material necessario: Nenhum
14 - E mais pesado quando esta cheio

Objetivo: Esse jogo segue a linha do anterior, sendo uma variante. Os jogadores devem
desenvolver e mostrar a diferenca de peso dos objetos, tornando visivel qual atividade

esta sendo realizada. Utilizando-se da comunicagdo ndo verbal novamente.

Desenvolvimento do jogo: Faca a contagem em times de dez jogadores. Os times entram
em acordo sobre uma atividade na qual recipientes devem ser enchidos, esvaziados e
enchidos novamente. Dois ou trés membros de um time podem carregar objetos em
conjunto. Alguns exemplos sdo colher macés; enchendo o cofre com um tesouro; carregar
agua. (SPOLIN, 2001).

Material necessario: Nenhum.

15 - Batendo

Objetivo: O jogo é silencioso entre os jogadores e ndo ha interacdo, a ideia principal é
estimular o desenvolvimento da audicdo, portanto € necessaria atengdo para poder ouvir

o0 barulho do objeto e tentar decifra-lo.

Desenvolvimento do jogo: Todos os jogadores fecham os olhos ou sdo vendados enquanto
o0 coordenador bate distintamente trés vezes em algum objeto na sala e depois se distancia
dele sem fazer ruido. O coordenador avisa 0s jogadores quando abrir os olhos e pede para
um deles nomear o objeto. Se esse jogador errar, outro pode ser escolhido. Caso todos
estejam confusos, o coordenador pede para que fechem os olhos novamente e repete as
batidas. (SPOLIN, 2001).

Material necessario: Nenhum.

16 - Dificuldade com objetos pequenos

32



Obijetivo: Nesse jogo o jogador deve ter desenvoltura para mostrar a dificuldade que esta
tendo em sua representacdo, 0 jogo estimula a expressdo corporal, 0S movimentos e
comunicacdo nao verbal do jogador. E possivel até serem acrescentados mais jogadores,

caso 0s mesmos percebam qual € a cena demostrada.

Desenvolvimento do jogo: Um jogador individual fica envolvido com um objeto pequeno
ou peca de roupa que apresenta algum problema. Alguns exemplos incluem abrir uma
garrafa; um ziper enguicado; uma gaveta emperrada; botas apertadas. (SPOLIN, 2001).

Material necessario: Nenhum
17 - Eu vou para a lua

Objetivo: O jogo é feito em roda e necessita de bastante atencdo e uma boa memoria para
dar prosseguimento as frases. Pretende-se estimular a interagé@o social entre os jogadores,
pois o fato de ter que lembrar, pensar, buscar palavras, muitas vezes torna o jogo
engracado deixando os outros jogadores na expectativa de chegar até eles e de ndo serem
eliminados. Com criancas invés de sempre repetir 0 objeto do jogador anterior, pode

deixar livre para que sé falem novos objetos em sequéncia, mas sem copiar o colega.

Desenvolvimento do jogo: Forma-se um circulo com os jogadores. O primeiro jogador
diz: Eu vou para a Lua e vou levar um bau (ou qualquer outro objeto). O segundo jogador
diz: Eu vou para a Lua e vou levar um bau e uma caixa de chapéu. O terceiro jogador
repete a frase até este ponto e acrescenta alguma coisa nova. Cada jogador repete a frase
na sequéncia correta e acrescenta algo. Se um jogador errar a sequéncia ou esquecer
algum item, ele sai do jogo. O jogo prossegue até que reste apenas um jogador. (SPOLIN,
2001).

Material necessario: Nenhum.
18 - Posando

Obijetivo: Esse jogo objetiva construir um relacionamento entre todos do grupo, através
da comunicacdo entre si eles devem formar uma escultura com caracteristicas que a

identifiquem, por isso é importante a expressdo gestual de cada um.
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Desenvolvimento do jogo: Organize grupos de 10 alunos, um aluno de cada grupo fara
uma pose que sera o inicio de uma pose coletiva. Os outros, por sua vez, vdo se juntando
ao primeiro, o resultado final serd uma unica escultura formada com os corpos de todos.
(REVERBEL, 2002).

Material necessario: Nenhum.
19 - Movimentos de marionete

Objetivo: O jogo propicia a integracdo entre as duplas e estimula a expressao corporal
tanto do manipulador como da marionete. E importante a marionete estar bastante atenta
aos movimentos do manipulador, para que possa representar exatamente o que ele deseja

em sua expressao gestual.

Desenvolvimento do jogo: Organize as criangcas em grupos de dois alunos para trabalhar
simultaneamente. Coloque as criancas frente a frente, a distancia de um metro mais ou
menos. O primeiro aluno € o manipulador e o segundo € a marionete. A um sinal dado, o
manipulador movimenta fios invisiveis presos no corpo da marionete, o segundo aluno
deve agir exatamente como se 0s corddes estivessem presos a Seu corpo e sendo
movimentados. Passados dois minutos, invertem-se os papeis da dupla. (REVERBEL,
2002).

Material necessario: Nenhum.
20 - O imitador

Obijetivo: O jogo é totalmente de imitacdo e estimula a observacdo dos alunos que através
da sua expressdo corporal devem representar o que viram. Os jogadores que estdo de fora

devem estar atentos para observar se houve fidelidade nas imitaces.

Desenvolvimento do jogo: Para esta atividade organize grupos de sete alunos e trabalhe
com um grupo de cada vez, o resto da turma observa. Peca que seis alunos do grupo saiam
da sala e o aluno que ficou deve criar uma pose. Uma das criangas que estava fora da
classe deve entrar e imitar a pose do colega. Este senta-se e, a seguir, entra outra crianca
para imitar a pose que esta sendo apresentada. Continue a atividade até que o sexto aluno

imite 0 quinto. Peca a crianca que criou a postura inicial que a repita para que ela seja
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comparada com a Ultima pose apresentada. Todos o0s grupos devem passar pela
experiéncia. (REVERBEL, 2002).

Material necessario: Nenhum.

7. METODOLOGIA

O método utilizado para obtencao dos resultados foi utilizar um grupo focal como
forma de investigacdo qualitativa. Morgan (1997) define grupos focais como estratégia
de pesquisa que coleta dados através das interacGes grupais ao se debater um tépico
proposto pelo pesquisador. J& para Veiga e Gondim (2001) pode ser definida também
como um meio de entendimento do processo de construcdo das percepcoes, atitudes e
representacdes sociais de grupos humanos. Portanto, foi determinado um grupo focal para
a realizacdo da pesquisa. Coletado dados a partir da observacao das interaces do grupo
e como cada individuo se portou individualmente, diante dos jogos escolhidos. Desta
forma, foram utilizados trés topicos para ser discorrido o resultado e a discussao do
trabalho, de maneira que fosse analisado se 0s jogos teatrais sd0 um recurso pedagogico

para o desenvolvimento socio afetivo da crianca.

O processo de experimento foi desenvolvido a partir de trés categorias: amostra,
plano de intervencao e analise de dados. A amostra foi escolhida de acordo com a faixa
etaria correspondente a segunda infancia, no caso alunos de uma mesma turma com 6
anos de idade. Como critério esse foi 0 Unico escolhido. Ja o plano de intervengéo sdo 0s
jogos predeterminados que foram realizados. Sendo dois planos de aula de 60 minutos,
com o objetivo de introduzir o teatro e o improviso na educacao fisica por meio da
experimentacdo de jogos teatrais. A principal diferenca entre os planos é que em um o
foco maior é no improviso por meio da expressao corporal, e no outro o foco maior é no
improviso por meio da expressao oral. O grupo da intervencdo foi composto por 4
membros, 2 mediando a intervencdo, 1 responsavel pela captacdo de imagens por meio
de filmagem na integra das intervencdes e 1 responsavel por escrever em um diario de
campo suas observacdes e pontos de vista em relacdo ao desenvolvimento dos jogos, no
caso o autor do trabalho. Por fim, a andlise de dados foi realizada de forma qualitativa,
sendo divididos em 3 categorias de contetdos: adesdo da turma, nivel de engajamento e
frases-chave colhidas no grupo focal através de uma roda de conversa realizada

imediatamente apos as intervencdes.
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7.1 AMOSTRA

A amostra foi caracterizada pela turma do 1° ano do turno matutino da Escola
Classe 413 Sul, que realiza as aulas do curriculo de Artes e da Educagdo Fisica do Ensino
Fundamental da Rede Publica de Ensino do Distrito Federal no turno vespertino na Escola
Parque 308 Sul, localizada na EQS 307/ 308 Area Especial Asa Sul, Brasilia - DF.

A turma é composta por 18 alunos dentre 0s quais 11 sdo meninos e 7 s&o meninas
com idade de 6 anos. Segundo o professor da turma um aluno tem algum problema ndo
diagnosticado ainda e as vezes costuma ndo participar das aulas, e um outro aluno tem
indicios de dificuldade auditiva, mas também nada diagnosticado, contudo nunca teve
dificuldades para realizar quaisquer atividades. Os alunos realizam aulas de Educacao

Fisica em uma frequéncia de trés vezes por semana durante um periodo de 1hr e 15min.
7.2 PLANO DE INTERVENCAO

Plano de aula 1

Local: Escola Parque 308 Sul

Turma: 1° ano

Duracgéo: 60 minutos

Professores: Marcos da Silva Araujo, Mateus Mota, Matheus Martins e Raul Fontinele

Tema: Improviso teatral

Objetivo geral: Introduzir o teatro e o improviso na educacdo fisica por meio da

experimentacdo de jogos teatrais.

Objetivos especificos:

- Desenvolver atencdo e o tempo de reagdo
- Praticar a comunicacdo ndo verbal

- Estimular a expresséo corporal

Contetdo:
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- Jogos teatrais
Quem iniciou 0 movimento?

A atividade é realizada com os alunos em circulo. Um aluno sai do circulo e fica de costas
enquanto os outros escolhem alguém para ser o lider, que inicia os movimentos. O aluno
que saiu é chamado de volta, vai para o centro do circulo e tenta descobrir o iniciador dos
movimentos. O lider pode mudar de movimento a qualquer momento. Quando o jogador

do centro descobrir o iniciador, outros alunos sdo escolhidos para assumir seus lugares.
Jogo das trés mudancas

Dividir o grupo em pares. Todos os pares jogam simultaneamente. Os parceiros se
observam cuidadosamente, notando o vestido, o cabelo, os acessorios etc. Entéo, eles
viram de costas uma para o outro e cada um faz trés mudancas na sua aparéncia fisica:
dividir o cabelo, desamarrar o cadarco, mudar o relogio de lado etc. Quando estiverem
prontos, os parceiros voltam e se olham e cada um tenta identificar quais mudancgas o

outro fez.
Espelho Corporal

Em dupla/frente a frente, um comanda moderadamente, 0s movimentos em espacos
(livre) enquanto o outro participante, que recebe o comando, reflete em movimentos
(imita seus gestos). No decorrer da acdo, muda-se de comando e/ou de duplas. Designam-
se as duplas. Em seguida, um comandante para 0os movimentos. E importante executar
tais acOes de movimentos extraidos do imaginario do executante, preferencialmente,
movimentos do dia-a-dia. O tempo de movimentos para quem comanda, deve ser
moderado, para quem o imite consiga acompanhar o ritmo das acées. Com o tempo, caso
a dupla esteja afinada, o ritmo de acGes pode variar de fluéncia e mudar de participantes,

mas a permanecer em duplas.
Movimentos de marionete

Desenvolvimento do jogo: Organize as criangas em grupos de dois alunos para trabalhar
simultaneamente. Coloque as criancas frente a frente, a distancia de um metro mais ou
menos. O primeiro aluno é o manipulador e o segundo € a marionete. A um sinal dado, o

manipulador movimenta fios invisiveis presos no corpo da marionete, o segundo aluno
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deve agir exatamente como se 0s corddes estivessem presos a seu corpo e sendo

movimentados. Passados dois minutos, invertem-se os papeis da dupla.
Recursos materiais: Nenhum
Avaliacao:

A avaliagéo foi realizada de forma processual, se dando durante todo o andamento
da aula, sendo que nds Professores estivemos atentos se 0s alunos conseguiram se
expressar corporalmente sem dificuldades, se por meio dos jogos houve um improviso
espontaneo e um desenvolvimento na atengdo e na comunicacdo ndo verbal. Avaliamos
através da observacao o progresso dos alunos e quais dificuldades foram apresentadas em
relagéo ao contetdo. E ao fim da aula realizamos uma roda de conversa para concluirmos

nossa avaliacdo a partir do que os alunos acharam da aula.

Neste primeiro plano de aula os objetivos propostos foram gradativamente
estimulados no decorrer das atividades e através dos jogos em conjunto buscar uma maior
interacdo social entre o grupo. No jogo “quem iniciou o movimento?” foi exigido um
maior trabalho da atencdo aos comandos do lider, de quem foi descobrir, e o tempo de
reacao de acordo com a mudanca dos movimentos. Ja o segundo jogo seguiu com mesmo
objetivo, focalizando especificamente no desenvolvimento da atencdo a partir do
momento que os jogadores tiveram que identificar as mudangas. Em seguida a terceira
atividade por ser realizada sem a utilizacdo da fala, necessariamente os jogadores tiveram
de utilizar a comunicacdo ndo verbal atraves dos movimentos escolhidos, portando
estimulando a expressdo corporal. Por fim, o ultimo jogo foi uma tentativa de agregar
todos objetivos propostos conjuntamente, pois utilizando a comunicacdo ndo verbal
durante o0 jogo a marionete esteve atenta aos movimentos que o manipulador realizou
através dos “fios” para que representasse exatamente a expressao corporal e gestual
proposta na manipulacdo, e como deve ocorrer de maneira simultanea foi desenvolvido o

tempo de reacao.

Plano de aula 2
Local: Escola Parque 308 Sul

Turma: 1° ano
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Duracédo: 60 minutos
Professores: Marcos da Silva Aradjo, Mateus Mota, Matheus Martins e Raul Fontinele

Tema: Improviso teatral

Objetivo geral: Introduzir o teatro e o improviso na educacdo fisica por meio da
experimentacao de jogos teatrais.

Objetivos especificos:

- Aprimorar o tato

- Estimular a criatividade e o improviso
- Desenvolver atencdo e memoria

- Estimular a imaginacao

Conteudo:

- Jogos teatrais

Jogo de Identificacdo de Objetos

Desenvolvimento do jogo: Os jogadores ficam em pé no circulo. Um deles é chamado
para o centro, onde fica com as maos para tras, de olhos fechados. O coordenador pée um
objeto real na mao do jogador. Usando apenas o sentido do tato, o jogador deve identificar
0 objeto. Quando o jogador identificar o objeto, pode olhar para ele. Entdo outro jogador

é chamado para o centro e recebe um novo objeto para identificar.
Eu vou para a lua

Forma-se um circulo com os jogadores. O primeiro jogador diz: Eu vou para a Lua e vou
levar um bal (ou gqualquer outro objeto). O segundo jogador diz: Eu vou para a Lua e vou
levar um bal e uma caixa de chapéu. O terceiro jogador repete a frase até este ponto e
acrescenta alguma coisa nova. Cada jogador repete a frase na sequéncia correta e

acrescenta algo.
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Esse jogo seréd realizado primeiramente sem ter que repetir o que o colega anterior disse.
Ex: “eu vou para lua e vou levar um chapéu” o outro pode falar “eu vou para lua e vou

levar um carro” e assim sucessivamente.
Acrescentando colorido

Dois jogadores ou pode ser feito em roda com mais jogadores. A conta para B uma
histéria simples (limitado a cinco ou seis frases). B conta a mesma histdria, acrescentando

tantas cores quanto possivel.

Ex: A: Eu caminhava pela rua e vi um acidente entre um carro e um caminhdo em frente

ao edificio escolar...

B reconta: Eu estava caminhando por uma rua cinzenta e vi um acidente entre um carro

verde e um caminhdo marrom em frente a escola de tijolos vermelhos...

Esse jogo sera realizado em roda e primeiramente os jogadores falardo um objeto e o
seguinte a cor do objeto. Ex: “Eu tenho um carro” o seguinte dira “ele tem um carro preto”
e assim sucessivamente de acordo com desenvolvimento da turma sera aumentado a
dificuldade.

Construindo uma historia

Grande grupo sentado em circulo. O coordenador escolhe um jogador que iniciara
contando uma historia. A historia pode ser conhecida ou inventada. Em qualquer
momento na historia, o coordenador aponta aleatoriamente para outros jogadores que
devem imediatamente continuar a partir de onde o Gltimo jogador parou, mesmo que seja
no meio de uma palavra. Por exemplo, o primeiro jogador: O vento soprava..., segundo
jogador: ... 0 chapéu caiu de sua cabeca. Os jogadores ndo devem repetir a ultima palavra

previamente enunciada pelo contador.
Recursos materiais: Objetos variados
Avaliacao:

A avaliacdo foi realizada de forma processual, se dando durante todo o andamento
da aula, sendo que nos Professores estivemos atentos se os alunos foram criativos, se por
meio dos jogos houve um estimulo natural da imaginacdo e também se o improviso

aconteceu de forma esponténea. Avaliamos através da observacdo o desenvolvimento da
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atencdo e memoria, além do progresso dos alunos e quais dificuldades foram apresentadas
em relacdo ao conteudo. E ao fim da aula foi realizada uma roda de conversa para

concluirmos nossa avaliagéo a partir do que os alunos acharam da aula.

Neste segundo plano os jogos foram mais em roda com intuito de estimular a
interacdo social entre a turma. No primeiro jogo o objetivo era que os alunos utilizassem
a memoria visual para conseguir decifrar o objeto e a0 mesmo tempo estarem
desenvolvendo seu tato. J& o segundo jogo buscou uma atengdo e boa meméoria para dar
prosseguimento as frases sem repetir o objeto do colega. No jogo “acrescentando
colorido” como 0 proprio nome sugere objetivou explorar a imaginacdo dos jogadores
fazendo com gque os mesmos fossem criativos a ponto de ndo repetirem a cor do seu
colega. Por fim, o Gltimo foi um jogo para as criangas entrarem no “mundo do faz de
contas”, improvisarem e usarem a imaginacdo a vontade, criando e inventando varios
comegos, meios e fins de historias. E um jogo que permite a criagdo de uma histdria Gnica,

sem restri¢des de coisas reais ou logicas.
7.3 ANALISE DE DADOS

Os dados coletados séo de natureza qualitativa, sendo consideradas as seguintes
categorias de conteudos: adesdo da turma, nivel de engajamento, frases-chave colhidas

no grupo focal, realizado imediatamente apds a intervencao.

8. RESULTADOS E DISCUSSAO
8.1 ADESAO

Do total de 18 alunos da turma, o primeiro jogo teve inicio com 13 alunos
presentes e dispostos a participar das atividades. No primeiro jogo “quem iniciou o
movimento?” na explicacdo surgiram algumas davidas quanto ao entendimento do jogo,
portanto um dos Professores foi 0 exemplo na primeira rodada e na rodada seguinte todos
ja sabendo participaram realizando 0s movimentos. A segunda atividade ‘“espelho
corporal” realizada em duplas teve uma adesdo muito grande por parte dos alunos, eles
foram bastante criativos em seus movimentos ndo tendo nenhum tipo de vergonha em
realiza-los, assim se manteve todo andamento do jogo. O terceiro jogo “movimentos de
marionete” assim como o anterior, eles mantiveram a mesma postura ao longo de todo

jogo. E por fim no “jogo das trés mudancas” por terem que descobrir as 3 mudangas os
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alunos estiveram totalmente focados em adivinhar, portanto atentos em todo andamento

do jogo.

J& a segunda intervencdo teve inicio com 12 alunos presentes em sala, mas
somente 10 estavam dispostos a participar. Na primeira atividade “jogo de identificagdo
de objetos” todos queriam ir logo para o centro da roda tentar adivinhar qual era o objeto,
demonstrando interesse pelo jogo, sendo assim em toda escolha até a maior parte da turma
ja ter participado. Nesse jogo mesmo ndo estando dispostos os outros dois alunos
participaram. Ja no jogo “eu vou para lua” 11 alunos participaram com todos falando o
que levaria para a lua e escutando o que 0s outros colegas levariam, até mesmo quando
foi feito uma variacdo os alunos se mantiveram presentes até o fim do jogo. No terceiro
jogo “construindo uma historia” participaram os mesmos alunos da atividade anterior e
todos conseguiram dar uma sequéncia para a historia. E no final o jogo “acrescentando
colorido” 10 alunos participaram e fizeram o que foi proposto na atividade com alguns se

prolongando, mas outros nem tanto.

Fazendo um paralelo entre as intervencfes em relacdo a ades@o dos alunos, pude
observar que 0s jogos da primeira intervencdo incentivaram os alunos a participar mais,
até aqueles que ndo queriam participaram por algum momento participaram, sendo sem
duvida os jogos que elas mais gostaram. Tirando algumas exce¢fes a turma como um
todo se fez presente nas atividades demostrando estarem de fato curtindo os jogos e se

divertindo através deles.
8.2 NIVEL DE ENGAJAMENTO

Na primeira atividade toda a turma estava atenta e participando sem qualquer
dificuldade, porém somente o aluno G. nédo realizou 0s movimentos em nenhuma das
rodadas, tanto que a colega I. preocupada com a atividade nos alertou “Tio, 0 G. ndo esta
fazendo”, contudo estava na roda atento na atividade. No segundo jogo a turma se mostrou
bastante engajada, todos tentaram ser 0 mais criativo possivel criando varios movimentos
diferentes, aléem de demostrarem preocupagdo em “imitar” da mesma forma seu colega.
No entanto, novamente G. ndo participou da atividade, e desta vez ficou afastado sentado
numa janela, sendo o Unico a ndo participar da atividade. A. estava com G. na janela e
também nao iria participar, mas foi convencido por um dos Professores a participar. No
terceiro jogo assim como no anterior 0s alunos mantiveram o nivel de criatividade e

tentaram a todo momento realizar novos movimentos para sua marionete. Nesse jogo G.
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foi convencido por um dos Professores a participar, ele participou por um momento e
depois se juntou a A. que ndo participou da atividade em nenhum momento. Na ultima
atividade por ser um jogo de encontrar diferencas prendeu totalmente a atencdo dos alunos
sendo bem recebida e realizada com bastante empolgacéo por todos, porém novamente
A. ndo participou.

Na segunda intervencdo, o nivel de engajamento pode ser considerado menor que
0 da primeira. Ao longo de toda aula G. ndo demonstrou interesse e ndo participou de
praticamente nenhum jogo. No jogo “identificacdo de objetos” todos estavam atentos a
quem era escolhido e as vezes se seguravam para nao revelar o objeto, pois quem deveria
descobrir era o aluno vendado, em alguns momentos se levantavam para ficarem mais
proximos. A. que ndo estava participando, a todo momento tentava atrapalhar a
brincadeira sendo contido por um dos professores, ele parou quando participou do jogo e
tentou adivinhar um dos objetos. Talvez por conta da demora em adivinhar alguns alunos
dispersaram na roda e ficavam brincando entre si acontecendo mais de uma vez, mas sem
atrapalhar o jogo. G. participou da Ultima rodada e foi 0 momento de maior dispersdo dos

alunos com alguns ateé saindo da roda.

No segundo jogo “eu vou para a lua” alguns alunos foram criativos, outros nem
tanto, mas algumas frases chamaram atencéo pela criatividade e também pelos reflexos
dos dias atuais quanto a tecnologia. T. que novamente se destacou nas atividades abusou
de sua criatividade e de forma natural e espontanea disse: “Eu vou para a lua e vou levar
trés coisas: um vinagrete, trés batatas e uma capivara” fugindo do padréo de seus colegas
e inovando em sua resposta. Outros dois alunos chamaram atencdo por conta de suas
frases voltadas ao mundo tecnoldgico, o que de certa forma constata que nos dias de hoje
a crianca tem tido acesso cada vez mais cedo a celulares, internet e afins. E. disse: “Eu
vou para a lua e vou levar um Iphone”, ja J. falou: “Eu vou para a lua e vou levar o
computador a internet e um smartphone”, frases estas ditas por alunos de 6 anos que por
intepretacdo minha ja colocam esses objetos com um gral de importancia muito alto o que
ndo deveria ocorrer, pelo menos ndo tdo cedo, se tornando relevante pensar 0 quao isso
pode ser prejudicial a crianca. Mas por outro lado, como ja implementado em nossa
sociedade se tornando habitual é de se pensar a possibilidade de utilizar esse recurso como

meio benéfico para as criangas.

43



J& no jogo “construindo uma historia” era exigido uma aten¢do maior, pois cada
um teria que repetir o que seu colega disse e acrescentar na historia, mesmo todos estando
envolvidos alguns ndo lembravam o que o outro tinha dito. No meio do jogo um aluno
dispersou e saiu da roda quando passou sua vez. E no ultimo jogo “acrescentando
colorido” o nivel de engajamento foi menor, pois 0s alunos aparentavam estar impacientes
na roda e a todo momento alguém saia ou se levantava, porem todos conseguiram seguir
a regra de colocar cores nas coisas, e mais uma vez T. chamou atencao pela sua resposta
dizendo: “A escola era de purpurina e as cadeiras eram roxas”, €la ndo s acrescentou

uma cor, mas também incluiu um p6 colorido, sendo novamente criativa.

Realizando um comparativo entre as intervencdes foi notério que o nivel de
engajamento da primeira intervengdo foi muito maior que o da segunda. Alguns fatores
podem ter contribuido para isso, um exemplo pode ser de que a primeira intervencdo por
ter sido mais dindmica pode ter influenciado nessa questdo, pois foi um trabalho em
duplas e a todo momento os alunos estavam dinamizando com alguém. Ja a segunda foi
voltada mais para criacdo de histérias com foco em cada aluno por vez sendo conduzida
em toda sua parte em roda, mesmo assim a maioria participou do jogo. O fato de estarem
a todo momento em roda com certeza contribuiu para o nivel de engajamento cair, pois
os alunos quando ficam muito tempo em roda comecam a ficar impacientes e dispersam

facil assim contribuindo para uma menor disposi¢cdo para o0 jogo.
8.3 PONTOS FOCAIS

A seguir segue uma compilacéo de frases e de palavras chaves adquiridas por meio

de uma roda de conversa realizada logo apds a primeira intervengdo com o grupo.

I. “Eu gostei muito e a parte da marionete que (M.) me fez quebrar meu braco”. Em

seguida M. responde “Ela me fez quebrar o brago também”.

I. levou a sério o papel de interpretar a marionete tanto que quando fez um
movimento que pareceu exagerado ela “acusou” sua condutora de ter quebrado seu brago,
no decorrer do jogo logo apds acorrer a situacdo I. foi de imediato falar para um dos
Professores ocasionando uma situacdo engracada. Quanto a resposta de M. foi instintiva
para se defender, pois quando se inverteram 0s papeis M. ndo realizou movimentos

dificeis.
J. “Eu achei muito legal, e a brincadeira do espelho foi a que mais gostei” .
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Ao longo do jogo ficou nitido como ele estava se divertindo, pois em nenhum
momento ele tirou o sorriso do rosto enquanto fazia os movimentos. E quando virou a
pessoa a ser “copiada” pelo espelho tentou dificultar os movimentos com giros e

movimentacao rapida dos bracos.

T. “ Eu achei legal e a coisa mais engracada é que eu estava com a meia trocada’ 1090

em seguida ela tira sua bota para mostrar suas meias trocadas.

T. foi uma das alunas que realizou as trés mudancas e quando ela saiu da sala para
fazer as mudancgas uma delas foi a de tirar a bota do seu pé, porem ela estava de meia
trocada com pares diferentes, o0 que acabou ocasionando um momento de risos da turma.
Ent&o como aparentemente ela ndo sabia, isso pode ter influenciado diretamente ela achar
a parte mais engracada.

V. “Eu gostei da brincadeira da marionete”

Ao longo do jogo quando foi condutor V. ndo hesitou em brincar com a marionete
e quando foi marionete realizou todos os comandos, estando atento a todo momento. Um
dos motivos que podem ter influenciado ele a ter gostado do “jogo da marionete” pode

ter sido o fato de ter jogado com um dos Professores.
C. “Eu gostei de todas”

C. foi bastante ativa na aula, portanto ndo foi de ser surpreender ela ter gostado de
todos os jogos. No primeiro jogo ela tentou adivinhar quem iniciou 0 movimento, no jogo
do espelho e da marionete ela fez uma 6tima dupla com T. e as duas estavam se divertindo
e a todo momento rindo com os movimentos, por fim no ultimo jogo ela também esteve

atuante tentando acertar as mudancas.

L. “Eu adorei e a parte que eu mais gostei foi que a T. estava com a meia trocada e
parecia que ela estava de pijama” Em seguida T. responde que “é que essa cal¢a parece

pijama mesmo. ”

Estar com pares de meias trocados para L. foi muito engracado, talvez por
consequéncia disso ela tenha considerado a parte que mais gostou da aula. Em relacdo ao
pijama L. considerou a calca listrada de moletom de T. parecida com um pijama, mas

também pode ter relacionado aos pares de meia.
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Novamente, segue uma compilagéo de frases e de palavras chaves adquiridas por

meio de uma roda de conversa realizada logo apds a segunda intervengdo com o grupo.

A. D. “Eu achei a aula muito legal, eu gostei mais da parte de ver 0 objeto que estava

na minha mao e foi a minha aula mais preferida de todas de Educacéo Fisica. ”

Em sua vez A.D. demorou muito para descobrir, até mesmo com dicas da turma
ele teve dificuldade, mas no final acabou acertando seu objeto que era uma borracha.
Talvez por ser um conteddo novo para 0s alunos, ele ter a sensacdo de sentir um objeto,
seus amigos ajudarem, criar historias com a turma, tudo isso sdo fatores que podem ter

influenciado A.D. considerar essa sua melhor aula de Educacao Fisica.

T. “Eu gostei da mesma coisa do objeto na mdo porque eu pensei que era um anel, mas
era um brinco. Eu também gostei de todas as outras que vocés fazem e quero que VOcés

também facam em outras escolas para as criangas ficarem muito felizes

T. em sua vez em descobrir logo apos sentir o objeto ndo hesitou e falou de forma
rapida que era um anel, com a resposta negativa dos professores ela prontamente
respondeu brinco, pois ndo restava outra opc¢ao por conta das formas se assemelharem,
ela foi esperta e usou a légica para responder. T. nas duas intervencfes demostrou ser
uma menina muito espontanea em todas as atividades e bastante participativa, em seu
altimo relato da forma mais natural possivel ela conseguiu transparecer em sua fala o que
provavelmente ela sentiu com a realizacdo das atividades, pois ela falou que se
levassemos para outras escolas iamos fazer outras criancas felizes, portanto ela ndo sé
demonstrou que ficou feliz com os jogos, mas também pensou no bem comum que todas

as criancas teriam se tivessem jogos como estes.

J. “Eu gostei do objeto que ficava na m&o porque quase eu ia derrubando os cartdes do

tio”

J. emsua vez o objeto para ele descobrir era uma carteira (de um dos professores)
e como estava tendo dificuldade de identificar ele revirou tudo e quase derrubou o0s
cartdes contidos na carteira. Mesmo assim ainda derrubou alguns, mas no fim também

por conta dos cartGes acabou descobrindo o que era.

G. T. “Eu ndo lembro bem, mas teve varias partes legais e eu recomendo para todo

Brasi/”
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Assim como T. sua amiga G.T. pensou de forma mais ampla no que diz respeito
a aplicacdo de jogos em outros lugares e acabou recomendando para todo o Brasil,
demostrando sua satisfacdo pelos jogos propostos.

C. “Eu gostei de todas, mas gostei mais da de descobrir na mao, porque todo mundo

fechou o olho™”

Da forma que C. falou fez parecer que ela gostou mais da sensacéo de ver seus
colegas de turma de olhos fechados tentando descobrir somente pelo tato do que
propriamente de sua participagdo no jogo.
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9. CONCLUSAO

“Eu também gostei de todas as outras que vocés fazem e quero que vocés também
fagam em outras escolas para as criangas ficarem muito felizes . Essa frase foi dita por
uma crianga de 6 anos ap6s duas aulas de jogos teatrais, esse desejo expressado de forma
tdo natural demonstra o sentimento que ela obteve em jogar. Compartilhar que isso se
estenda a outras escolas para que mais criancas também contemplem da mesma felicidade

adquirida por ela é a maior forma de estimar o que os jogos teatrais podem atingir.

Portanto, conclui-se que o0s jogos teatrais na segunda infancia é uma ferramenta
riquissima para o desenvolvimento sdcio afetivo da crianca. A implementacdo dos jogos
nas aulas de Educacdo Fisica pode resgatar aspectos sociais que sdo importantes nessa
fase e tem se perdido, uma das causas pode ser os recursos tecnologicos. Desta forma, o
jogo teatral € um elemento importante enquanto recurso pedagogico para 0 crescimento
emocional e afetivo na aprendizagem dos alunos no Ensino Infantil, entretanto s&o
necessarias mais intervengdes para avaliar de forma mais ampla o que mais 0s jogos

teatrais podem contemplar.
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