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Mais importante do que a ciéncia é o seu resultado,

Uma resposia provoca uma centena de pergunias.

Mais importante do que a poesia é o seu resultado,

Um poema invoca uma centena de atos herdicos.

Mais importante do que o reconhecimento é o seu resultado,

O resultado ¢é dor e culpa.

Mais importante do que a procriagdo ¢ a crianga.

Mais importanie do que a evolugdo da criagdo ¢ a evolugdo do criador.
Em lugar de passos imperativos, o imperador.

Em lugar de passos criativos, o criador.

Um encontro de dois: olhos nos olhos, face a face.
E quando estiveres perto, arrancar-te-ci os olftos
¢ coloca-los-ei no lugar dos meus;

E arrancarei meus olhos

para coloca-los no lugar dos teus,

Entdo ver-te-ei com os teus olhos

E tu ver-me-as com os meus.

Assim, até a coisa comum serve o siléncio

E nosso encontro permanece a meta sem cadeias:
O Iugar indeterminado, num tempo indeterminado,
A palavra indeterminada para o Homem indeterminado.

Por Jacob Levy Moreno

Publicado em Viena, 1915.



Resumo: Esta monografia ¢ fruto de uma pesquisa mais ampla cujo objetivo foi compreender
como as aulas destinadas a alfabetizacdo por meio dos Jogos Dramaticos, contribui para a
constituti¢do do imaginario social dominante e, ainda, como este ensino favorece o
desenvolvimento da sensibilidade dos alunos, sua viso de mundo ¢ sua mentalidade, uma vez

que a imaginacgio dramatica esta presente em toda aprendizagem humana.

Palavras-chaves: Psicodrama, jogos dramaticos, lidico.

Abstract: This monograph is the result of larger study that aimed to understand how the
classes for literacy through the dramatic games, contributes to the formation of the dominant
social imaginary, and yet, as this teaching encourages the development of the sensitivity of
the students, their vision of the world and theis mentality, since the dramatic imagination is

the present in all human learning,

Keywords: Psychodrama, dramatic games, playfulness.
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INTRODUCAO

O presente tema de pesquisa, surgiu a partir de observagdes durante o periodo de
estagio supervisionado em 2009, numa escola estadual, que me apontavam para
questionamentos e buscas por uma metodologia de ensino mais apropriada e mais educativa
nas salas de aula, que auxiliasse a crianga na construgio do conhecimento no periodo de
alfabetizac@o e seu desenvolvimento integral.

Sabemos que atvalmente, os modelos de escolas tradicionais se baseiam ainda
metodos  inapropriados para o desenvolvimento do individuo, seguindo um aspecto
ambientalista do comportamento humano, em que as criangas tem que se sujeitar a
determinadas regras para a construgdo do conhecimento, como sendo a relacio ensino-
aprendizagem, uma relagdo uno direcional, na qual o adulte é o unico portador de
conhecimento ¢ o aluno como um receptaculo vazio que tera de absorver os contetidos de
maneira mecédnica sem interagdo com o meio.

Foi pela influencia das aulas de Psicodrama na faculdade de Educagdo, ¢ sua
funcionalidade no sistema educacional, que resolvi dar a partida inicial para a proposta desta
monografia, como sendo atividades passiveis de serem utilizadas em sala de aula, atividades
capazes de desenvolver a autoexpressfio das criancas, tendo em vista explorar as capacidades
de relacionamento, espontaneidade e percepgio. E assim, ao desenvolverem suas capacidades
de expressio, as criangas sentir-se-do preparadas para todo tipo de aprendizagem.

E diante disto, utilizei & Hora do Conto, a possibilidade de trabalhar com os jogos
draméticos como uma metodologia capaz de auxiliar as criangas no periodo de alfabetizagéo ¢
na sua formacio completa, na qual corpo e a mente fossem trabalhados mutuamente.

Muitos estudiosos deixaram registros de suas pesquisas sobre 2 importancia do corpo

no desenvolvimento educacional, assim como se destaca em Henri Wallon (apud Galvio,



1995), que pde| o desenvolvimento intelectual da crianga dentro de uma cultura mais
humanizada, abo!rdando a pessoa como um todo, colocando a importancia do corpo como um
dos elementos fundamentais para o desenvolvimento intelectual. Eicmentos como afetividade,
emog¢des, movimento e espago fisico devem se encontrar num mesmo plano. Observa ainda,
que as emogOes dependem fundamentalmente da organizagio dos espacos para se
manifestarem, afirmando que a motricidade, portanto, tem cardter pedagdgico tanto pela
qualidade do gesto e do movimento quanto por sua representagio.

Assim, como encontramos na teoria vigotskiana a defesa em se criar um ambiente em
que o aluno tenha interagdo com o meio para que ele possa transformar esse conhecimento em
algo libertador e assim ajudar no seu desenvolvimento. Ou seja, parte do pressuposto que as
caracteristicas de cada individuo vdo sendo formadas a partir da constante interagfo com o
meio, entendido como mundo fisico e social, que inclui as dimensdes interpessoais e culturais.
E nesta relagdo dialética com o mundo que o sujeito se constitui e se liberta.

Entretanto, durante as observagGes da realidade no recinto escolar, percebi a forte
resisténcia com as atividades ludicas dentro da sala de aula, como se as atividades desse porte
nao fossem consideradas muito importantes para o desenvolvimento da crianga, ou como se
elas trouxessem somente desordem para dentro da sala de aula, fazendo assim, com que o
lugar para a cultura infantif como brincadeiras, jogos e outras atividades, ocorressem muitas
vezes somente do lado de fora dos muros da instituigdo, e o que faz parte do saber popular sdo
utilizados somente com a finalidade de ilustragio de datas comemorativas onde as criangas
sdo meros executadores de tarefas, deixando de lado a atividade criativa natural de cada uma
delas, colocando-as numa posigio passiva, despojada de qualquer autonomia, e sua expressao
submetida ac comando do adulto que The diz o que € bom, o que € bonito, o que ¢ certo.

Ciente dessa desvalorizagio do ladico pela escola-formal, da negacdo das experiéncias

e conhecimentos adquiridos pelas criancas em suas brincadeiras ou jogos, nos educadores
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nivitas vezes, acTabamos nos esquecendo ou fomos levados a nos esquecer de que somos
corpo, de que no?ssas comunicagdes cotidianas com o mundo ocorrem através dele e com ele.
A cscola ao negar essas atividades, nega também o corpo concreto das criangas: seus
conhecimentos, movimentos, ritmos, percepgdes, linguagein.

Contudo, esta monografia buscou principalmente abordar os jogos draméticos como
meio de ensino-aprendizagem, fazendo-se a unifio do corpo a educagfo, promovendo o
desenvolvimento da crianga dentro da escola em sua totalidade, incentivando seus aspectos
criativos e espontaneos. Neste processo foi também possivel incluir a literatura infantil como
um instrumento auxiliar para a realizagfio dos jogos draméticos, visando estimula-los no
processo de alfabetizagio tanto no dominio da leitura e da escrita de forma eficiente e
agradavel, quanto agugando-los o lado criativo comum nesta fase em que se encontram,
proporcionando meios que facilitern a aprendizagem do trabalho escolar, além de ajudar no
processo cognitivo do desenvolvimento humano.

Deste modo, csta monografia destacard a importincia de uma relagdo dialdgica entre
corpo ¢ mente na educagdo, em que o didlogo, apesar de estar sempre associado a palavra,
carrega em si toda uma série de implicagdes corporais. Nossos alunos precisam conhecer scu
corpo, pois a partir deste conhecimento tera gestos mais expressivos, fundamentados no
processo de construgiio em ambito educacional, artistico, cultural, social e intelectual.

Com base nisso, podemos dizer que a introdugdo de atividades corporais ludicas
fundamentadas na interdisciplinaridade viria com a fungo nfo apenas de desenvolver as
capacidades motoras do individuo, como também as imaginativas ¢ as criativas. Ficando
claro, que a questdo da “"educagdo do homem" em sua totalidade nfo & responsabilidade
apenas de uma disciplina ou outra, mas do seu conjunto.

No capitulo I, irei descrever e abordar brevemente a fundamentagdo tedrica do

Psicodrama, relatando sua historia, apresentando seu criador, Jacob Levy Moreno, e o
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conceito de espontaneidade e criatividade, além de descrever também abordar o surgimento
do Psicodrama Pedagdgico, seu envolvimento com a educagdio ¢ suas aplicagdes na éarea
educacional. Além de destacar a importincia dos jogos dramaticos dentro do contexto
educacional e sua fungfio significativa para o desenvolvimento humano, ¢ sua utilidade junto a
literatura infantil.

Em seguida, o capitulo 11, se detera sobre os aspectos metodolégicos da pesquisa, os
sujeitos implicados nesta pesquisa, o local de abordagem e as respectivas situagies.

No capitulo IIl, sera relatado dentro da analise de dados a funcionalidade dos jogos
dramaticos unidos a literatura infantil no contexto educacional e a sua colaboracio para a

formagdo do individuo, encerrando com algumas consideracgdes finais.
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1.CAPITULO

FUNDAMENTACAO
TEORICA
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1.1. O PSICODRAMA:

O psiquiatra Jacob Levi Moreno fundou em 1921 o Teatro Vienense da
Espontaneidade, ?cxperiéncia que se constituiu a basc de suas idéias da Psicoterapia de Grupo
¢ do Psicodrama.

Segundo SHUTZENBERGER (1970:37), o Psicodrama pode ser definido de vérias
maneiras. Moreno, o definiu como uma ciéncia que explora a verdade, representando-a por
métodos dramaticos, isto €, por métodos de agdo, de requestionamento e de situacionamento
{mise em situation). O Psicodrama também pode ser definido como uma procura da verdade, a
sua, ou a do outro, por um grupo de seres humanos que livremente discute seus problemas,
coloca-0s em comum, que o0s representa, questionando-os, assistindo ao seu préprio
questionamento e distanciando-se deles com relagfio 4 maneira pela qual estdo em situagio.

Por meio da representagio dramatica, o Psicodrama tende a liberar inibic3es,
dificuldades, traumatismos passados, por seu ressurgimento; opera uma catarse do “passado
no presente” ou do “futuro no presente”, com intensidade emocional.

O Psicodrama ¢ concebido como uma Revolugio Criadora de recuperagio da
espontaneidade ¢ da criatividade, através do rompimento com os padrdes de comportamento
estereotipados, com os valores € as formas de participagfio na vida social que acarretam a
automatizac¢do do ser humano (conservas culturais). Portanto, o teatro psicodramatico, mais
conhecido como o teatro da espontaneidade, se difere do teatro tradicional por ndo conter uma
peca escrita por um autor, nem representada por artistas para a platéia. No psicodrama a
platéia e os artistas se confundem. Ele ¢ aplicado a situagdes em que cada participante procura
para si mesmo, enquanto individuo, algum tipo de crescimento e, por isso, o texto a ser
apresentado surge na hora; o drama que surge é o drama das cenas. Nesses momentos e dessa
forma diferente da convencional, pode-se lidar com as questdes surgidas, tanto de interesse

pessoal quanto coletivo e nem sempre as pessoas tém consciéncia em que medida estdo
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criando scus préprios dramas, tanto individuais como grupais, ¢ em que nivel todos os
problemas sdo sempre coletivos. Assim, se concretiza em nivel simbdlico € com a marca
emocional da dramatizagdo, a clareza de que nosso existir € um pensar ¢ atuar coletivamente
(GONCALVES 1988, p.17).

Segundo Romana (1987), o Psicodrama é uma combinagfo equilibrada de trabalho em
grupo, desenvelvido num clima de jogo e liberdade, que alcanga sua maior expressao quando
articulado no plano dramatico ou teatral. O grupo € um organismo que vai se estabilizando, na
medida em que seu proprio processo vai se desenrolando. As particularidades de seus
integrantes, seus intcresses ¢ necessidades marcam suas caracteristicas ¢ seu historico.

No Psicodrama, o grupo se estrutura e se reconhece na mesma propor¢do em que
dramatiza, produz ¢ cria. O teatro estd presente, por meio da possibilidade de se desempenhar
papéis, de intercambiarem-se papéis, de se transcender a perspectiva pessoal. A anedota, a
circunstédncia, o detathe necessariamente passam a ser relacionados dentro de um contexto
mais amplo, que os envolve e sustenta, de forma a tornd-los significativos sem que percam
sua relatividade. A histéria ou narrativa surge sozinha, decorrente da dialética da interagfo,
sendo a espontaneidade que comanda o processo.

Segundo GONCALVES (1988:17), a espontaneidade € a capacidade de agir de modo
“adequado” diante de situagfes novas, criando uma resposta inédita ou renovadora ou, ainda,
transformadora de situagdes preestabelecidas. Nesse sentido, espontineo significa estar
presente s situagdes, configuradas pelas relagSes afetivas e sociais, procurando transformar
seus aspectos insatisfatérios.

A posstbilidade de modificar uma dada situag@o ou de estabelecer uma nova situagio
implica em criar: produzir, a partir de algo que ja € dado, alguma coisa nova. A criatividade ¢
indissociavel da espontancidade. A espontaneidade é um fator que permite ao potencial

criativo atualizar-se e manifestar-se.
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Segundo Monteiro (1979:10), o método dramatico usa, principalmente, trés contextos,

cinco instrumentos e trés etapas. Assim, como estiio dispostas abaixo:

Trés contextos;

L

Social: o contexto social engloba o mundo em que vivemos como, por exemplo: a
escola, a familia, o trabalho. Possui rcgras e padrGes proprios, segundo os quais
norteamos nossa conduta. E neste contexto que vamos encontrar 0 jogo e¢m um sentido

amplo, puramente ludico, ¢ trazé-lo para o Psicodrama.

Grupal: o contexto grupal é formado por todo o grupo, com todos os seus integrantes:

pacientes € terapeuta.

Dramaético: o contexto dramdtico é o cendrio, 0 campo do jogo. E o local onde este
ocorre. E neste contexto que o participante do grupo assume e encara o papel

determinado pelo jogo, na circunstancia “como se”,

Cinco instruimentos:

Diretor: ¢ o terapeuta e o responsavel pelo grupo. Terd como fungSes: dirigir o grupo
quanto a escotha do jogo, as caracteristicas do grupo através do conhecimento da sua
historia, sugerir determinado jogo que seja mais enriquecedor dos papéis dos membros
do grupo, manter o desenvolvimento ¢ as fases do jogo, sem que ocorra o seu

desvirtuamento.

15



¢ Epgo-auxiliar: terd como fungio desempenhar um papel requerido pelo jogo ou
permanecer como parte integrante do auditério, observando ¢ registrando dados sobre
a atua¢do dos participantes do jogo.

e Auditério: o auditorio nos jogos dramaticos, existe quando por questiio de espago, e se
o grupo for dividido em sub-grupos que jogam alternadamente; serdo considerados
auditério aqueles que no momento estdo fora do jogo, portanto, no contexto grupal,
incluindo ai o diretor. O auditorio, assistindo ao jogo, tera como fungfo: observar a
atuagdo dos jogadores em seus papéis e, eventualmente, no final, enriquecer com
comentarios.

e Palco/Cenario: ¢ o local onde se passa o contexto dramatico, no qual as agdes
desenrolam-se "como se” fossem reais.

e Partictpantes do grupo: € todo o contexto grupal: pacientes e terapeuta.

Trés etapas:

¢ Aguccimento: o aquecimento seria a preparagio do individuo, para que ele se encontre

em condi¢des de jogo. Consideremos duas fases de aquecimento:

» O aquecimento inespecifico: no jogo dramatico, o aquecimento inespecifico
corresponde ao primeiro momento em que o diretor, em contato com o grupo,
se propde a realizar uma tarefa conjunta: a escolha do jogo e o estabelecimento
das regras, isto &, a delimitagfio do campo no qual o jogo ira se desenvolver, a

dura¢éo e o papel que cada participante do grupo ird jogar.
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» O aquecimento especifico: o aquecimento especifico ja deve ocorrer no
contexto dramatico. Seria, mais especificamente, a “construgio” do papel, para

que ocorra maior facilidade no seu desempenho.

Dramatizagio: a dramatizagiio € o jogo propriamente dito, em realizagfio. E o ponto
principal para o qual caminhamos até agora. E quando podemos observar a atuagio ¢ a
evolugdo dos participantes, o grau de espontaneidade e criatividade dado ao papel,
bem como o grau de participagio de cada um.

Comentarios: ¢ a etapa final. Os participantes estdo fora do contexto dramadtico, ja ndo
mais no papel de jogadores, comentam no contexto grupal junto com o diretor e ego-
auxiliar, tudo o que observaram c sentiram. E a “leitura”, por parte de todos, do que
foi expresso dramaticamente, podendo complementar com consideracdes mais amplas
no campo terapéutico como: significado do papel escolhido € como o desempenhou,
grau de participacio, dc criatividade, de espontaneidade, bem como caracteristicas de
sua tipologia , que também tenha aparccido no jogo. Os terapeutas poderam comentar,
também, 08 aspectos catirticos de integracio, se estes ocorreram durante o jogo.
Comentarios Complementares: representa um momento de avaliagio de aula ¢ de

programacio da continvidade das oficinas.

1.2. Teoria da Espontaneidade

Na teoria psicodramatica de Moreno (1975), a espontaneidade € o fator mais

importante para que ocorra a dramatizagdo. Entendendo-a como uma resposta nova a uma

situagdio antiga ou circundante, ou seja, € a capacidade de agir de modo “adequado” diante de
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situagGes novas,| uma resposta inédita, renovadora, ou ainda, transformadora de situacdes
preestabelecidas.!

Em seu livro Psicodrama (1975), Moreno define a palavra espontaneidade buscando
sua origem no latim speonte que significa “de livre vontade”, contemplando um ideal de ser
humano espontaneo, com a capacidade de criar continuamente o seu proprio destine. Sendo

assim, a espontaneidade pertence a uma ciéncia do comportamento.

Espontancidade € a caracteristica inerente do ser, experimentada pelo ser humano
come um estado autdnomo e livre, ou sgja, livre de qualquer influencia externa ou
interna ou qualquer influencia alheia 4 vontade do individuo, (MORENO, 1975,
p.125).

Segundo BERMUDEZ (1980), cada individuo possui uma “mnatriz espontinea”, a
partir da qual se dcsenvolve a personalidade. Nos primeiros tempos, a crianga depende
fundamentalmente dela, logo ao desenvolverem a memoria e a inteligéncia, a Espontaneidade
€ posta a seu servigo. De acordo com isso, a Espontaneidade participa, em mator ou menor
grau, dos diversos atos da vida, como complemento das normas aprendidas.

Atualmente, as criangas estdo cada vez mais cedo sendo inseridas em Ambitos
escolares, tendo que se adequarem a regras totaimente diferentes de seu convivio familiar ¢
que muitas vezes se torna um lugar contrario a espontaneidade e a ludicidade, tendo
que permanecerem  durante algumas horas em carteiras escolares nada adequadas e
desconfortavets, sem dizer de salas de aula pouco espacosas que as dificultam de se moverem
livremente, com o intuito de submeté-los a uma disciplina escolar, que muitas vezes, acaba
contraindo um cfeito negativo de resisténcia contra a escola, talvez nfo simplesmente pelo
fato do desagrado do ambiente ou pela nova forma de vida, mas sim, por ndo encontrarem
uma canalizagdo para suas atividades preferidas. Além disso, observa-s¢ que em todos os

momentos hda uma preocupagiio em determinar a corporeidade das criangas através da

normatiza¢io dos movimentos e dos ritmos, Assim, como encontramos na sala de aula varios
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mecanismos do controle disciplinar: a divisio do tempo, o quadriculamento do espago, a
distribui¢dio dos!corpos em fila, a constante vigilancia, as san¢Ses normatizadoras, que
segundo Moreno, sdio aspetos que torna um ambiente fechado para o desenvolvimento da

espontaneidade e criatividade.

A calcgoria do momento so tem significado num universo aberto, isto €, num
universo em gue tem lugar a mudanga ¢ a novidade. Num universo fechado, pelo
contririo, nio cxisic momento ¢, com sua auséneia, nio ha crescimento,
espentancidade ou criatividade. (MORENO, 1975, p.155)

Essas san¢Oes normatizadoras impostas pelas escolas, estio também ligadas ao
desconhecimento do fator Espontaneidade e confundindo-a com o descontrole. Mas esta
resirigdo acaba prejudicando a capacidade criativa, transformando o individuo em uma
“simples engrenagem social, sem possibilidades de participar plenamente no destino histérico
da sociedade”. (BERMUDEZ, 1980, p. 50).

O exercicio da espontaneidade possibilitard o enriquecimento do meio a quem a
exercem, na medida em que permite ao individuo sua correta adequacgéio ao ambiente por livre
vontade e sem imposigdes que cerceiem sua personalidade, a0 mesmo tempo em que provoca
nos demais o mesmo tipo de respostas.

Sendo assim, a espontaneidade torna-se uma peca chave, um fator fundamental para a
adaptaciio do individuo ao seu ambiente, sem que sua adequagdo signifique destrui¢dio do
individuo ao seu ambiente, sem que sua adequadagio signifique perda das suas liberdades,
porém, muito ao contrario, uma maior possibilidade de exercé-las e desenvolve-las nessc
mesmo meio. Ao participar vivencialmente deste meio, o individuo desfruta dele € o

engrandece.

1.2.1. Formas de espontancidade:
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a) Qualidade dramética: Resposta adequada a novas situagdes. Espontaneidade
que s¢ dirii ge a adaptacio plastica do desempenho de papéis, em novas situacdes.

b) Criatividade: Aquisi¢io cultural. Um individuo altamente espontineo tirara
proveito dos recursos que tem a sua disposi¢dio, como inteligéncia, meméria, aptiddes,
¢ pode suplantar em muito um individuo que € superior nesses recursos, mas dele tira
0 minimo proveito. A espontaneidade pode entrar no individuo criativamente dotado ¢
suscitar uma resposta.

c) Originalidade: ¢ aquele livre fluxo de expressio que, sob andlise, ndo revela
qualquer contribuigdio suficientemente significativa para que se the chame
criatividade, mas que, ao mesmo tempo, em sua forma de produgio, ¢ uma expansio
ou varia¢do impar da conserva cultural, tomada como modelo.

d) Adequagdo da resposta: A quarta consideragfo ¢ da adequadagiio. Um homem
pode ser criativo, original ou dramatico, mas nem sempre tem de um modo
espontaneo, uma resposta adequada a novas situagdes.

- Nenhuma resposta numa situagdo: isto significa que nenhum fator ¢ estd em
evidencia. O individuo pode abandonar a antiga resposta sem apresentar uma nova.
Pode ter mantido constante a antiga vesposta ou té-la alterado de um modo tdo
insignificante que parece perdido ante uma nova situagdo. Ou ndo presta atencdo a
nova situagiio ou entdo ¢é auséncia de resposta pode revestir-se de terriveis
conseqiiéncias para o individuo.

- Uma velha resposta a uma nova situag¢do: responder da mesma forma a uma situagdo
nova. Uma nova resposta tinha de ser encontrada — uma resposta para o qual ndo tinha
precedente — e € neste ponto que entra o fator e, na invengdo e organizacdo das idéias.
- Nova resposta a uma nova situag¢do: requer senso de oportunidade, imaginagao para

a escolha adequada, originalidade de impulso préprio em emergéncias, pelo que deve
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responsabilizar-se uma especial fungio e. E uma aptiddo plastica de adaptagdo,
mobilidade e flexibilidade do eu, indispensdvel a um organismo em répido

crescimento num meio em rapida mudanga.

1.2.2. Matriz de Identidade:

Segundo Moreno (1975), a Matriz Identidade € a “placenta social da crianga, o 16cus
em que ela mergutha suas raizes”. Dessa placenta social depende a satisfacio das suas
necessidades fisiologicas, psicologicas e sociais.

A familia é o primeiro grupo social ao qual a crianca se vincula e passa a absorver as
caracteristicas socio-culturais do seu contexto historico, sua heranga filogenética, ontologica
antropolégica, proporcionando a ela, seguranga, orienta¢do e guia.

Denomina-se 0 mundo ao qual a crianga estd em torno, de primeiro universo e
segundo universo, possuindo muitas caracteristicas que o distinguem um do outro. Mas, essa
Matriz ldentidade que a crianca estd inserida, tende a dissolver-se gradualmente, & medida que
a crianga vai ganhando em autonomia ¢ independéncia dos egos auxiliares num certo grau de
auto-arranque, numa funcdo apds outra, tais como: alimenta¢io, a eliminago, a capacidade de
agarrar coisas ¢ a locomocgdo. O primeiro universo finaliza quando a experiéncia infantil ja
distingue entre coisas reais e coisas imaginadas. (Moreno, 1975, p.115)

Segundo BERMUDEZ (1980), a Matriz Identidade cabe a fundamental tarefa de
transmitir a heranga cultural do grupo que pertence, preparando-a para sua posterior
incorporacio na socicdade. A cssa transmissdo da heranga cultural, a crianga realiza através
dos papéis existentes em cada matriz identidade, que sdo oferecidos a ela. Esta aprende fais
papéis através de um processo que € variavel no tempo de duragdo. Tal processo tem como

caracteristicas a coacflo, a coexisténcia e a coexperiencia e se desenvolve em cinco etapas.
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Essas cinco fases representan: as bases psicologicas para todos os processos de desempenho
de papéis e para %énémellos tais como lmitagdo, a identificagdo a projego e a transferéncia.

A primeira etapa corrcsponde a identidade total entre a crianca e a outra pessoca. O
conhecimento, o ato, ocorre sem que a crianga possa diferenciar o que ¢ proprio dela do que
lhe ¢ estranho.

A segunda ctapa consiste no fato de que a crianga concentra sua atengdo “no outro ¢
estranha parte dele” (Moreno).

A fterceira etapa cousiste na delimitagio da outra parte, separando-a de outras
experiéncias e de si mesma.

A quarta etapa consiste em jogar ativamente o papel de outra parte com coisas.

A quinta e ultima etapa consiste em jogar ativamente o papel da outra parte com
pessoas que, por sua vez, jogam o papel da crianga.

A aprendizagem dos papéis ocorre, pois, através de umn processo de diferenciagio e
inversdo de papéis.

Moreno considera essas cinco etapas como “‘as bases psicologicas para todos os
processos de desempenho de papéis e para fendmenos tais como imitagio, a projecdo e a

transferéncia”.

1.3 PSICODRAMA PEDAGOGICO:

O psicodrama pedagdgico ¢ uma especializagdo dentro do psicodrama. Por um lado, se
utiliza para aprender ou ensinar conhecimentos de maneira integrada, isto &, aproximando-nos
dos mesmos com tudo o que temos e somos: sensagdes, sentimentos, fantasias, intelecto, etc.
(Bustos, 1982, p.163).
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O Psicodrama Pedagogico ¢ outra modalidade do Psicodrama, que nesta mesma triade
grupo-jogo-teatr(!) sustenta a elaboracdo de conceitos, a partir das experiéncias quotidianas
significativas, da mesma forma que permite o desenvolvimento da expressividade ¢ uma
pesquisa mais ampla sobre os papéis profissionais e seus complementares, para sua methor
estruturagdo.

Maria Alicia Romafia foi uma das principais responsaveis pela introdugio do
Psicodrama Pedagdgico entre nés. Teve seu contato com o Psicodrama como paciente de
Psicoterapia em Buenos Aires e cuja sessfio era dirigida pelos doutores Rojas Bermudez e
Fiasqué.

Maria Alicia Romand em scu livio Psicodrama Pedagégico (1987), conta que estava
procurando um método didatico com substrato fenomenoldgico sobre a educagiio, e pode
reconhecer no Psicodrama a possibilidade de materializar sua busca.

A base do método do Psicodrama Pedagédgico sfio dramatizagbes que permitem
aproximagOes sucessivas do conceito ou do objeto de conhecimento. Dessa forma, o professor
ao colocar em pratica o seu papel de psicodramatista, deve buscar construir uma relacio de
ensino-aprendizagem que leve em conta nfo apenas o conhecimento tedrico da disciplina ou
privilegiar apcnas a aprendizagem a partir da vivéncia, mas, sobretudo, abrir espago didatico
para a evolugdo da sociodindmica especifica dos grupos de ensino de Psicodrama, tendo como
modelo os estagios evolutivos dos grupos, tracados por Jacob Levi Moreno.

Para Puttinini apud Neves (2009), os jogos do psicodrama pedagogico s@o utilizados
como alternativa metodolégica, no intuito de permitir aos alunos que expressem seus saberes
¢ possam confrontd-los com os saberes do grupo €, num processo compartilhado, possam
construir e reconstruir o conhecimento mediante atividades que visem a estimular o uso da
espontaneidade ¢ que proporcionem o ‘“‘sentir” como via condutora a estrutura Idgica do

conhecimento.
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Como método didatico, o Psicodrama Pedagdégico garante a aquisi¢io do
conhecimento a nivel intuitivo e a nivel intelectual, mas também leva a uma participacio
maior do aluno ¢ 4 utilizagfio do seu corpo, permitindo ao professor, a0 mesmo tempo o
mangjo do grupo como unidade.

Segundo Monteiro (1979), o Psicodrama Pedagdgico, ndo se aprofunda em problemas
pessoats, mas simplesmente proporciona beneficios terapéulicos ao grupo. Os trabalhos
iniciais se baseiam no que o grupo sabe, percebe ou sente a respeito das coisas ou do que
ocorre com cle. O processo de reflexfio comega a partir do que é trazido, junto com o grupo,
chega-se a conceituacio desejada ao ponto comum que € o novo conhecimento construido.
Com toda a riqueza dessa nova construgfio, estimulam-se as produgles criativas e
espontineas, integrando o conhecimento ao que ocorre no momento da criagdo. Além de
facilitar a construgfio do conhecimento, 0 método cuida dos seguintes aspectos: percepgéio de
si mesmo, percepcio do oulro e a manifestagio da afetividade e sensibilidade
(espontaneidade/criatividade).

Para NEVES (2009), a utilizagdo de jogos dramaticos na educagdo significa uma
pratica consagrada, dotada de técnica especifica € anunciada como tal. Diferc dos jogos
teatrais que sio atribuidos ao ensino do teatro, para a formacéo de atores, € a pratica do teatro
na educagiio.

Segundo Monteiro (1979:76), método educacional psicodramatico se utiliza de cinco
instrumentos e trés ctapas de dramatizagfo.

Seus instrumentos sio:

1. O protagonista: que € o proprio aluno.
2. O auditorio: que é formado por todos os alunos que no momento nio

estio envolvidos diretamente na dramatizacgio.
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3. O diretor: que ¢ o professor e, como tal, sua fungdo € a mesma que o
diretor do Psicodrama.

4, O ego-auxiliar: que podera ser um professor auxiliar e que terd também
a mesma fun¢dio que o ego-auxiliar no Psicodrama.

5. O cendrio: que ¢ o espago na sala de aula onde se dard a dramatizacdo.

Este espago podera ser demarcado por um circulo de giz no chéo, por exemplo.

Suas etapas sdo:

1. O aquecimento: que comega desde o primeiro contato do professor com
alunos. As primeiras conversas que mantém sobre o que irfio fazer naquela aula,
respondendo perguntas ou formulando-as sobre o que irfio fazer naquela aula,
respondendo perguntas ou formulando-as aos alunos. Momento que poderd auxiliar
na criagdo de um clima facilitador a aprendizagem.

2. A dramatizagio: € a agio dramdtica propriamente dita.

3. Os comentarios: ¢ a etapa em que os alunos e professores conversam

sobre o trabalho realizado.

As elapas da dramatizacio sfo classificadas em trés niveis:

1. O nivel real: € aguele em que os alunos dramatizam colocando o que
sabem sobre o tema ou assunto que estd sendo enfocado. Ai temos um momento em
que o jogo dramdtico pode ser amplamente utilizado.

2. O nivel Simbdlico: este se di quando um dos alunos monta
estaticamente a imagem de uma folha. Ajudado por seus colegas, todos, com seu
proprio corpo, iam fazendo as partes da folha e as iam identificando. Ai temos uma

representacio a nivel simbdlico de dramatizago e nfio um jogo dramatico.
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3. O nivel da fantasia: quando um dos alunos sugeriu que fizéssemos
todos juntos uma folha gigante. Ai temos novamente o jogo dramatico, que nos
permite criar usando toda nossa imaginago, em uma situacio totalmente irreal.

Toda atividade que propicie ao individuo expressar livremente as criagdes de seu
mundo interno, realizando-se na forma de representa¢do de um papel, pela produgdo mental
de uma fantasia ou por uma determinada atividade corporal, é um jogo dramatico. sendo
assim, jogamos ¢ desempenhamos papéis a partir de uma criacio de nosso mundo interno,
produzindo com nossa fantasia ¢ a expressamos com nosso corpo.

O elemento ludico fica, entdo, como elemento essencial para o aparecimento de

processo da cspontaneidade - criatividade — aprendizagem.

3. CONSTRUINDO RELACOES: O PAPEL DOS JOGOS DRAMATICOS NA

EDUCACAQO

“Educar todas as criancays ndo é tdo imporiante
quando despertar nelas o desejo de aprender.”
(John Luboock, 1834-1913)

’

Alfabetizar é mais do que ensinar letras as criangas. E um momento para elas de
descobrirem um universo totalmente novo de aprendizado, que resultard numa experiéncia
que marcara sua relacio com o conhecimento. E assim, ao permitir que a crianga construa o
sentido de cada atividade da alfabetizacfio, € valorizar o conhecimento que ela ja traz de sua
experiéncia de vida.

Ao trabalhar com a utilizagfo dos jogos dramadticos em conjunto com a literatura

infantil teve por objetivo nesta pesquisa monografica estimular o dominio da leitura e da
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cscrita de forma|eficiente e agradavel, agucando nas criancas seu lado criativo, comum na
fase em que se encontram, proporcionando meios que facilitem a aprendizagem do trabalho
escolar, além de ajudar no processo cognitive do desenvolvimento humano.

Os jogos dramaticos em conjunto com a literatura infantil, sdo atividades que bem
orientadas ¢ com um fundo conceitual ddo as criangas a oportunidade para vivenciar situacdes
que possibilitem a construgfio do conhecimento ¢ o desenvolvimento de uma expressio ampla,
verbal, gestual, criadora. |

Neste campo de experiéncias, a crianga tem a oportunidade de viver uma historia,
imitar, fantasiar na imaginag¢fo e na realidade, abrindo um espago de reflexdo na propria acéo,
aprendendo a dividir, esperar ¢ reconhecer a agiio de um companheiro ou do grupo. Além, de
terem a chance real de brincar com outras possibilidades de ser ¢ de agir, favorecendo a
formagdo da identidade e que por meio da pratica propiciard a importancia dos valores, as
conseqiiéncias das atitudes num espirito de cooperagio ¢ habilidade em trabalhar em grupo.

Mas afinal porque unir 0s jogos dramaticos a literatura infantil?

Segunde Morin (1999), seja qual for a ciéncia, necessita da imaginacio. Entdo,
frequentemente cssa imaginagdo € alimentada pelo nosso imaginario. Nao podemos separa-
las. Nfo existe uma inteligéneia fria e pura, unicamente l6gica. A inteligéneia inclui as
paixdes, as emogdes e também o imaginario. Conseqiientemente, quando pensamos em
educagio, se vocé nfio busca 0 hmaginario na pintura, 0 imaginario no romance, o imaginario
na poesia, vocé tem uma educagfio muito pobre. O imagindrio se comunica com a realidade e
a realidade se comunica com o imagindrio. A educa¢do deve garantir essa comunicagio
permanente.

Sendo assim, o objetivo desta forma ladica de aprender, implicard no amadurecimento
das criangas, pois conduziram ao aumento do poder de andlise ¢ sintese, permitindo o

exercicio da associacdo de ideias, da organizagio corporal e do pensamento. Ou seja, “a
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medida que o jogo imaginativo torna-se mais cooperativo, os enredos tornam-se mais
complexos, ¢ os‘temas, mais inovadores. O jogo dramético ofercce ricas oportunidades para
praticar as habilidades interpessoais e lingiiisticas e explorar papéis e convencdes sociais”.
(PAPALIA, OLDS, FELDMAN, 2006, p. 330).

Além disso, ao proporcionarmos a aproximagdo das atividades Iidicas no processo de
alfabetizacdio, estaremos incentivando nfio sé a motricidade e as habilidades normais da
crianga em um periodo de adaptagio, mas a possibilidade de um melhor aproveitamento geral.

O compoﬁamento lidico € universal, e 0s jogos e brincadeiras sempre estiveram
presentes na vida das criangas independente do tempo, costumes e do grupo social ao qual
fazem parte. Além disso, ¢ uma atividade da humanidade, que sem preconceitos rompe
fronteiras. Portanto, ¢ durante a infincia que as brincadeiras estdo mais latentes e por meio
delas, que as criangas satisfazem grande parte de seus desejos e interesses particulares, bem
como, aprendem gue viver em sociedade exige respeitar determinadas regras.

Assim, ao unir os jogos dramaticos a literatura infantil € reforgar a capacidade da
crianga dc dramatizar e imitar a favor da educagfo, estabelecendo um elo entre ambos. Pois,
no processo educacional nfio importa apenas o acimulo de informagdes, mas sim, a formagio
do aluno em sua totalidade, isto ¢, a afetividade, percepgdes, criatividade, os sentidos, etc.,
néo deixando qué a escola torne a educaco estdtica e distante do cotidiano da crianga.

Segundo Monteiro (1979:1), a necessidade do homem em compreender o universo, em
seu anseio de curiosidade sempre tentou usar a agfo, a imitagio ¢ a representagiio, como meio
de expressiio, procurando, assim, influenciar a natureza para viver melhor, e foi nesta
necessidade primordial de movimento-agfio, que o jogo se manifestou desde surgimento da
sociedade humana € sua conseqilente cultura, através de atividade livre, alegre, agradavel e

divertida em sua esséncia.
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Para Huziinga (2000), o jogo ¢ mais do que um fendmeno fisiolégico ou reflexo
psicolégico; pois: permite que o ser humano ultrapasse os limites fisicos ou bioldgicos. O jogo
segundo o autor, contém um significado que ndo fica restrito somente a uma necessidade
imediata, mas sim uma atividade inata ao ser humano, fazendo com que através dos tempos,
as socicdades fossem marcadas por ela. Um exemplo dado pelo autor, é a linguagem por meio
do jogo de palavras que o homem criou para sc comunicar, criando um mundo poético,
imaginario, como os milos utilizados para explicar fendmenos da realidade.

Neste sentido, procurei me utilizar da palavra jogo com o mesmo significado atribuido

por Huizinga, como elemento da cultura, ou seja;

Atividade temporaria, que tem uma finalidade autdnoma e se realiza tendo em vista
uma satisfagiio que consiste nessa propria realizagio. [...] Em sua qualidade de
distensfio regularmente verificada, ele se torma um acompanhamento, um
complemento ¢, em Gltima analise, uma parte inteprante da vida em geral
Omamenta a vida, ampliando-a, e nessa medida torna-se uma necessidade tanto
para o individuo, como fungdo vital, quanto para a sociedade, devido ac sentido que
encerra, 4 sua significago, a seu valor expressivo, a suas associagdes espirituais e
sociais, em resumo, como fungio cuttural (Huizinga, 2000, p. 12),

De acordo com Jacquin (1963), o jogo € para as criangas a coisa mais importante de
suas vidas, € que se bem utilizado pelo educador torna-se um excelente meio de formar a
crianca, embora, seja necessario primeiramente o educador compreender o que o jogo
representa na vida delas.

Ao observar as criangas, durante suas brincadeiras, temos a impressdo da crenga
absoluta na realidade do que escolhem para brincar, pois os jogos permitem a elas ir ao
mundo real ao mundo da imaginagfo. Assim como acontecc quando as criangas ouvemn
historias de faz-de-conta, pois ddo vazdo s proprias emogOes € podem ensaiar diversos
papéis, pois a linguagem simbolica, nio verbal dos “Contos de fadas”, comunica-se

diretamente com o imaginario da crianga.
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Pelo jogo o homem permitird reencontrar sua liberdade, ndo somente através de
respostas aos seus problemas, mas também na procura de novas formas para os novos
desafios da vida, libertando sua espontaneidade/criatividade. O jogo nos desenvolve, na sua
intensidade, uma energia que possibilita ir e vir, trocar ¢ transformar, promovendo a

descoberta, 0 encontro do homem consigo mesmo, com 08 OULros € com o universo.

No jogo se luta, se representa, se imagina ou se sensibiliza para uma coisa. £ neste
sentido que o jogo enfeita a vida ormamenta-a € se constivi em uma necessidade
para o homem, ao The dar uma consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana”, de
compreender e influenciar o mundo em que vive, E é este também o sentido em que
utilizamos o jogo no Psicodrama. (MONTEIRQ, 1979, p.5)

Para a crianga a atividade ladica se sobressai dentre outras, pois o que ela quer é jogar,
desempenhar uma realidade propria no seu mundo, demonstrando o prazer que sentem quando
estdo jogando, reforcando a motivagdo para o jogo.

A teoria Vygotskiana faz referencia a imitagdo da realidade, porém o mais importante
segundo ele, ¢ a imaginag8o da crianga. Afirma que ao brincar a crianga encena a “realidade”,
utilizando-se de uma situagfo imaginaria em que estara representando um papel da vida real,
ela age em funciio de regras proprias que estabelecem o que ela pensa que deveria ser, € ndo
necessariamente o que € de fato.

Sendo assim, as criangas durante suas brincadeiras de faz-de-conta, utilizam-se da
espontaneidade, alia a fantasia a realidade, dominando a passagem de uma para outra, o que
acaba repercutindo através de respostas rapidas diante de situagGes ou respostas novas a
situagdes ja conhecidas, sendo asscgurado a elas por algo além da razéio ou instinto.

Em seu livro, Slade (1987), relata que os jogos draméticos ddo a possibilidade da
crianga redescobrir-se através de tentativas fisicas e emocionais, mas que para isso €
necessario que a crianga esteja num ambiente onde se consiga construir a confianga por meio

da amizadc €, ao mesmo tempo, s¢ possa criar uma atmosfera favoravel por meio de empatia e
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consideragdo, ndo s6 entre os elementos do grupo, como também entre os alunos € o
professor. g

Portanto, a esséncia do jogo no psicodrama reside na espontaneidade, a capacidade de
se permitir “viajar” ao mundo da imaginac¢io e através disso recriar, descobrir novas formas
de atuagdo. Assim, ao introduzir os jogos dramdticos no processo dc alfabetizaciio se objetiva
para a construgdo de uma escola participativa, que deriva da formagio do sujeito social, em
articular o saber, o conhecimento e a vivéncia.

Para sua efetividade, o papel do professor é fundamental no avanco construtivo do
aluno € o que a educagfio pode proporcionar ao mesmo. O jogo dramético unido a literatura
| infantil pode envolver e proporcionar ao aluno a mudanga na busca do saber.

A incorporacdio de brincadeira, jogos e brinquedos na pritica pedagégica podem
desenvolver diferentes atividades que contribuem para indimeras aprendizagens e para a
ampliacdo da rede de significados construtivos, tanto para as criangas como para os jovens. O
lidico pode ser utilizado como uma estratégia de ensino e aprendizagem. O jogo permite,
ainda, aprender a lidar com as emog¢bes, pois serd através do jogo, que a crianga equilibrara as
tensBes provenientes de seu mundo cultural, construindo sua individualidade, sua marca
pessoal e sua personalidade.

Segundo Reverbel (1989), ¢ possivel utilizar os jogos dramaticos para alfabetizar, pois
através dos jogos a crianga fixa e aprende. Além, disso é uma maneira de fazer com que a
crianca possa exercitar sem se cansar, adquirindo um bom dominto da linguagem oral e

escrita, naturalmente iniciada, com entusiasmo pela linguagem gestual.

Q aluno pode aprendcr a ler ¢ a cscrever, através dos Jogos Dramaticos, por que
todo o jogo faz parte do mundo infantil. E jogando que a crianca faz as descobertas
de si propria, do outro e do mundo que a rodeia. (Reverbel, 1989, pag. 11)
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Neste interim, a representacdo da leitura favorece na formacio de homens crilicos € a
literatura infantil_ ¢ uma poderosa arina a ser usada na infincia para desenvolver um habito
pela leitura. Ndo sd com este objetivo, mas tamabém o de incentivar a imaginacgo, a
criatividade, a viagem pelo mundo da fantasia e a identificacio de si mesmo com o mundo
pelo qual € cercada, bem como compreensio dos conflitos intemos e perguntas que a rodeiam.
Sendo assim, um dos motivos de se trabalhar a literatura junto ao jogo, é desenvolver o
imaginarie infantil, favorecendo a construgio do real, contribuindo para a realizagio
harmoniosa de um ser equilibrado e completo, pois, é através da fantasia que a crianga
compensa as pressdes e as aproximam da realidade das mesmas. As historias tém por intuito
além de educar, estimula-las no desenvolvimento da atencfo, da imaginacio, da observagio,
da memoria, da reflexdo e da linguagem.

Além disso, o trabalho com a literatura, o brincar de faz-de-conta é necessario porque
imitar diferentes situagdes permite-nos construir nossa historia de vida e outras pequenas
historias, além de participar dc atividades de curta duragiio que envolve tanto o coletivo, com
momentos de negociagdes e limites, permitindo-lhe, assim, maior descontracéo e autonomia.

Segundo Vygotsky (1987), é importante também mencionar a lingua escrita, como a
aquisicdo de um sistema simbolico de representacdo da realidade, pois contribuird para esse
processo 0 desenvolvimento dos gestos, dos descnhos ¢ do brinquedo simbélico, pois essas
sao atividades de carater represcntativo, isto é, utilizam-se de signos para representar

stgnificados.

“0 desenhar e brincar deveriam ser estagios preparatérios ao desenvolvimento da
linpuagem escrita dag criangas. Os educadores devem organizar todas essas agdes e
todo o complexo processo de transigio de um tipo de linguagem escrita para outro,
Devem acompanhar esse processo através de seus momentos criticos al€ o ponto da
descoberta de que se pode desenhar nio somente objetos, mas também a fala. Se
quiséssemos resumir todas essas demandas priticas e expressa-las de uma forma
unificada, poderiamos dizer o que se deve fazer €, ensinar as criangas a linguagem
escrita e ndo apenas a escrita de letras™ (Vygotsky, 1987, p.134).
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Muitos e?tudiosos mostraram a importdncia do jogo e do brincar através de suas
pesquisas ao 10r1§g0 dos tempos. Destacando Henry Wallon, que no inicio do século XX,
realizou estudos sobre a relagio entre o brincar e o desenvolvimento infantil. Para Wallon', o
jogo € espontaneo e expressivo. E a partir da imitacio da realidade que a crianga simboliza
suas observagbes € expressa em suas brincadeiras seus sentimentos, levando-a através da
identificacdio assumir papéis, que através da imitacdo de pessoas ou situacdes a crianga
considera importante, podendo desta forma, afirmar que hd uma carga afetiva na brincadeira
infantil. Para Wallon o jogo se confunde muito com toda atividade global da crianga se
opondo as atividades sérias como o trabalho.

Em sua obra Piaget (1975) mostra claramente que os jogos sfio meios que contribuem
¢ enriquecem o desenvolvimento intelectual. Ainda segundo o autor, os jogos e as atividades
ludicas, sdo bastante significativas, pois & medida que a crianca se desenvolve, com a livre
manipu]aq:ﬁo de materiais variados, cla passa a reconstituir, reinventar as coisas, 0 que ja
exige uma adaptagdo mais completa. Essa adaptagdio s6 & possivel, a partir do momento em
que em que ela prépria evolui internamente, transformando essas atividades lidicas, que é o
concreto da vida dela, em linguagem escrita que & o abstrato. Acredita que os jogos tém uma
dupla fun¢fio, uma de consolidar os esquemas ja formados e a outra de proporcionar prazer ou
equilibrio emocional a crianga.

A classificaciio genética baseada na evolugfio das estruturas de Piaget classificou os
jogos em trés categorias correspondentes a fase do desenvolvimento infantil e sua estrutura
mental.

1, Jogos de exercicio sensdrio motor (0-2 anos): estes Jogos

comecgaim na fase maternal e duram até os dois anos, se mantendo durante toda

' WALLON, Henri, A Evolugiio Psicolégica da Crianc¢a — Lisboa: edicfio 70, 1981
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a infancia ¢ até na fase adulta.

! 2. Jogos simbdlicos (2 - 6 aﬁos): Neste periodo, a tendéncia ladica
predominante se manifesta sob a forma de jogo simbélico, o que inclui jogos
de ficgdo ou de imitagdo, tanto no que diz respeito a transformagio de objetos
quanto ao desempenho de papéis. Por meio do jogo simbdlico a crianca
reproduz os diferentes papéis (de pai, mde, professor, aluno etc.), a crianga
imita situagdes da vida real, brincam e dio novos significados aos objetos, as
pessoas, as agdes, aos fatos etc., inspirando-se em semelhangas mais ou menos
fiéis as representadas. Através do jogo simbolico a crianga pode revelar
conflitos interiores, medos e angustias, aliviando tensdes e frustracdes.

3. Jogos de Regras (4 — 7 anos): A manitestagio inicial se d4 entre
0s quatro aos sete anos. A atividade lidica nesta fase implica o uso de regras
onde ha relagdes sociais ou individuais em que deve aparecer a cooperagéio e se

intensifica durante toda a vida da pessoa.

Portanto, o jogo € uma atividade indispensavel ao ser humano pelo seu processo de

socializagdo ¢ inerente a sua cspécie, ao qual instintivamente desde o nascimento, aprendendo

através do jogo sensdrio-motor nossa forma mais complexa de comunicaglo; desde

brincadeiras com. diferentes tipos de som que emitidos, criando a palavra, at¢ a estruturagio

da linguagem verbal. O jogo nos proporciona aprendizagens mesmo antes de entrar na escola

e que permaneceram por toda a nossa vida.

No contexto educacional, € possivel entdo, utilizar os jogos dramaticos para a

assimila¢dio de novos conhecimentos; sendo fundamental o papel do professor para que isso

ocorra, pois ele media o processo de aprendizagem. Tal mediagio ocorrerd, por meio de

proposi¢io de situacdes que sejam potencialmente desequilibradoras para que o aluno,
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acionando ©s scus mecanismos internos de assimilagio ¢ acomodagdo, construa novos
conhecimentos.

Segundo Morin (1999), o papel da escola passa pela porta do conhecimento. E ajudar
0 ser que c¢std em formagdo a viver, a encarar a vida. Pois, o papel da escola ¢ de nos ensinar
quem somos nos; situar-nos como seres humanos; situar-nos na condi¢do humana diante do
mundo, diante da vida; situar-nos na sociedade; é fazer conhecermos a nos inesmos. O papel
da educacdo ¢ de nos ensinar a enfrentar a incerteza da vida; é de nos ensinar o que é o
conhecimento, porque nos passam o conhecimento, Em outras palavras, o papel da educagio é
de instruir o espirito a viver e a enfrentar as dificuldades do mundo.

Contudo, o papel do professor é de¢ extrema importéincia, pois ¢ ele quem criard as
situa¢Ges problematizadoras, que fard com que o aluno pense, questione e reflita, buscando
respostas para os fatos. Além disso, o docente deve organizar espagos, disponibilizar
materiais, participar das atividades lidicas mediando assim, a constru¢do do conhecimento.
Neste interim, o papel mais importante do professor € o de tentar diagnosticar o que a crianga
aprendeu, de manter ¢ intensifica csta aprendizagem e estimula-los para o desenvolvimento de
um novo ciclo.

Nesse sentido, a agio pedagogica de unir os jogos draméticos € a literatura infantil no
processo de alfabetizag¢@o aponta para a construg@o de uma escola participativa, que deriva da
formacdo do sujeito social em articular saber, conhecimento e vivéncia. E que para sua
efetividade, o papel do professor é fundamental no avango construtivo do aluno € o que a
educag¢do pode proporcionar ao mesmo.

Quando se trabalha a literatura infantil unido ao jogo dramatico, ¢ em busca de
trabalhar no desenvolvimento de criagdo e espontaneidade da crianga, pois sabemos que
através da literatura infantil a crianga muitas vezes se identifica com os personagens que estdo

presentes nas historias, ocorrendo que segundo Freud chama de transferéncia. E o jogo
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dramdtico cntra 'como um facilitador em trabalhar esses esterettipos, fazendo com que a
crianga projele seus sentimentos através da atuagfio cspontdnea, € que nesse mecanismo de
identificagio projetiva que a crianga realiza, por meio de seus personagens, elas possam
jorrarem de seu inconsciente suas fantasias ou frustragdes. Nesse momento elas n#o
expressdo somente através de palavras, mas através de todo o seu corpo. “A expressio
corporal assume no tcatro infantil importancia vital no seu papel conscientizador” (Barros
Neto, 1984, p.43).

Dat a importédncia dos Jogos Dramaticos na educago, pois através deles o educador
podera levar aos seus educandos um conhecimento diversificado e Hidico para que haja uma
liberagdo de todas as suas potencialidades através da representagdio. Sendo assim, o jogo
dramatico pode envolver e proporcionar ao aluno a mudanca na busca do saber.

O jogo estd inserido no Psicodrama como uma atividade capaz de propiciar ao
individuo expressar livremente as criagdes de seu mundo interno, sendo realizadas na forma
de represcntagéio de um papel, pela produgdo mental de uma fantasia ou por uma determinada
atividade corporal.

O jogo no Psicodrama surge da necessidade de uma terapia de baixo nivel de tenséo,
em uma sitvacdo preservada, onde o individuo nfo esta trabalhando diretamente o seu
conflito, criando uma atmosfera permissiva que da condigdes ao aparecimento de uma atuagéo
espontanea e criativa, e ao mesmo tempo elimina a possibilidade de ser para ele uma situagéo
angustiante. Assim, posstbilita a cle substituir respostas prontas, esteriotipadas, por respostas
novas, diferentes ¢ livres de uma conversa cultural trazida no decorrer do tempo, pclas mais
diversas situagGes em que é restringida a sua capacidade criativa. O jogo permite, pois, que o
individuo descubra novas formas de lidar com uma situagdo que podera scr semelhante a

outras situagdes de sua vida.
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Assim, o brincar dramitico funciona como um sistema de autocontencio e
autodeterminagdo, em que segundo Piaget, a crianca se utiliza de uma regra interna, Qu seja, 0
Jjogo dramatico cria na crianga uma nova forma de desejos. Ensina-a desejar, relacionando
seus desejos a um eu ficticio, ao seu papel no jogo e suas regras,

O jogo dramatico perimite abrir a perspectiva de recuperar toda experiéncia outrora
vivida ou imaginada; podendo reviver a experiéncia, além de reformular o que ja era
conhecido, ampliando as referéncias do individuo. E nesta pratica o jogo apresenta uma
perspectiva bastante salutar a educagfio, do ponto de vista psicolégico, por possibilitar a
integracdo da crianga: corpo-emogdo-pensamento, sem desvincular de sua experiéncia
intelectual.

Contudo, o jogo dramatico faz parte do repertério de jogos de qualquer crianga, no
qual ninguém precisa ensind-los, pois se constituiem como a base da atividade infantil de
extrema importincia para o desenvolvimento, pois de maneira natural e espontinea elas

conseguem solucionar seus conflitos, o que contribui ativamente com sua maturagio.
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2.CAPITULO

ASPECTOS METODOLOGICOS
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Este trabailho monografico baseia-se numa pesquisa bibliografica de cardter qualitativa
descritivo, que segundo GODOY (1995), os dados apareceram também sob a forma de
transcricdo de entrevista, anotagdes de campo, fotografia e varios outros tipos de documentos,
¢ tem como objetivo identificar a importancia dos jogos dramaticos como recurso pedagdgico
¢ sua contribuigdo no desenvolvimento infantil direcionada a alfabetizacdo, centrarlizando-se
num estudo de caso de alunos com idade & anos, matriculados numa 2° série do ensino
fundamental I, realizado no ano de 2009 numa rede Estadual no municipio de Sumaré-SP.
Estudo, que segundo NEVES (1999:3), visara no exame detalhado de um ambiente, de um
sujeito ou de uma situagdo particular,

Portanto, este estudo parte-se de uma analise correlacional entre teoria e pratica, com o
intuito de estabelecer pardmetros de andlises para a realizagio de um estudo interpretativo e
analitico (SA-SILVA, ALMEIDA E GUINDANIL, 2009, p.6).

Sendo assim, num primeiro momento, o estudo bibliografico teve respaldo nas
contribuigdes tedricas de Jacob Levi Moreno (1987), Alicia Romand (1987) e varios outros
autores que realizarfio artigos, dissertagBes e teses, que segundo SA-SILVA, ALMEIDA E
GUINDANI (2009), possibilitard a construciio tedrica dentro do assunto pesquisado.

Num segundo momento, foram analisados os documentos obtidos durante o processo
de aplicacfio do projeto, documentos como: observaco direta, o uso de questionario fechado
junto 3 professora responsavel pela classe, depoimentos, livre conversagio € os registros das
atividades pedagogicas teatrais desenvolvidas no ambito da sala de aula, que permitiram
maior obtengédo de dados e informagdes para a producéio do conhecimento cientifico. Dados
que serfio publicados de acordo com os pardmetros legais sem expor dirctamente os sujeitos
da pesquisa.

Os jogos dramdticos foram aplicados durante as aulas da hora da leitura, levando em

consideragiio para a escolha da professora, o conhecimento € a afinidade com a mesma. Estas
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aulas foram realiizadas em um determinado tempo ¢ em dias alternados, buscando investigar, a
reacdo das crianclas, qual a relevincia e a contribui¢io dessas atividades para o ensino.
1. PROBLEMA:

Sendo os jogos dramaticos e a Literatura infantil instrumentos desvalorizados no
contexto educacional, esta pesquisa pautou-se na necessidade e importincia de conhecer
como esses instrumentos unidos podem tfavorecer os processos de desenvolvimento infantil e
assim, plancjar atividades pedagdgicas relevantes e adequadas ao desenvolvimento integral
das criangas. Neste sentido, procurou-se fazer um estudo sobre a importincia dos jogos
dramdticos no desenvolvimento da linguagem oral e escrita com o respaldo da literatura
infantil no processo de alfabetizagdo.

Neste sentido, coube indagar: Como os jogos dramaticos podem contribuir para os

processos de ensino-aprendizagem na pratica pedagdgica da alfabetizagdo?

2. OBJETIVOS:

Objectivo Geral:

A pesquisa pretende demonstrar & importincia dos jogos draméaticos unidos a literatura
infantil ¢ como essas praticas poderfo contribuir para a evolugdo expressiva e criativa da
crianga, auxiliando a formacdo da linguagem escrita ¢ oral.

Objetivo especifico:

o Investigar as possiveis contribuigGes do jogo dramadtico para o ensino-aprendizagem.

» Desenvolver, no aluno, a capacidade de expressdo, a observago, a socializagdio ¢ o
conhecimento de si mesmo;

e Estimular a sensibilidade, a criatividade ¢ a capacidade de leitura e de interpretagéo do

aluno;
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¢ Desenvolver no aluno o gosto pela leitura e pelo jogo dramatico

3. JUSTIFICATIVA:

Esta pesquisa teve por finalidade fazer a unido dos jogos dramdticos a literatura
infantil com o intuito de auxilid-los no processo de alfabetizacdo, permitindo que as criangas
atrav€s das historias recriem, aprecnda as idéias centrais e secundarias, capte o ténus afetivo
das personagens, conhega a sua propria emotividade, perceba as reacSes de seus colegas,
ampliem seu proprio vocabulario, além das intimeras possibilidades de realizar trabalhos
expressivos tats como: expressio corporal, dramatizagdes, desenhos, pinturas, colagens,
modelagens individuais e grupais.

Ao associar os jogos dramaticos a literatura infantil, refor¢ara neles algo tdo comum
nesta fase, que € a aproximagio do real ao imagindrio. A fungdio desse tipo de atividade
lidica, de acordo com Piaget, "consiste em satisfazer o ey por meio de uma transformacéio do
real em funcgfio dos desejos", ou seja, tem como fungdo assimilar a realidade. A crianga tende
a reproduzir nesses jogos as relagdes predominantes no seu meio ambienie e assimilar dessa
maneira a realidade € uma maneira de se auto-expressar. E nesses jogos-de-faz-de-conta que
possibilitard a crianga a realizago de sonhos e fantasias, além de revelar conflitos, medos e
angustias, aliviando tensdes e frustragdes.

Portanto, por meio desta dindmica de unir os jogos dramaticos a literatura infantil, as
criangas poderdio se expressar e além disso, ao narrar e dramatizar vio recebendo inforimag¢des
do grupo que as fazem tomar consciéncia nfo sé da sua prépria forma de expressdo como
também da dos companheiros. As historias sobre personagens variados, sobre animais, as
ocorréncias didrias, como a utiliza¢8o ou ndo das gravuras e materiais trazidos pelas criangas,

provocardo dialogos vibrantes ¢ dramatizagbes. Entdo nessas conversas surgirao
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oportunidades para desenvolver atividades que envolvam a identificaciio, a seriagdo, a
ordenagfio e a classificagfio de personagens e fatos.

A cnanga ira também através dessa dindmica incorporando suas proprias regras como
também terd oportunidade de avaliar tanto as regras assumidas ou ndo pelos colegas como as
que cla propria assumiu. Nesta percepgdo a crianga passa de uma otica individual para uma
perspectiva socializadora.

Os jogos dramaticos podem ser utilizados como um importante recurso pedagdgico no
processo da construcdo do conhecimento, pois visa & aprendizagem ¢ o desenvolvimento por
meio das vivéncias de situagdes cotidianas, recriadas, problematizadas e repensadas,
incentivando a discussdo de problemas rotineiros, ao considerarem a melhor maneira de lidar
com eles e conservarem o que aprenderam, levando conhecimentos escolares para a vida, pois
eles ndo se dissociam nesta situagdo, sfio unidos e por isso, as atividades recebem mais
sigmificagfo e valor. Na tentativa de conciliar a realidade e os conhecimentos sistematizados,
tem-se a educagdo por meio de agSes organizadas para a aquisigio ¢ aplicagio dec
conhecimentos, considerando também a interagfio com os outros € com o ambiente em que
esta inserido, procurando, por meio dos jogos dramaticos, alcangarcm com os alunos a
integragdo com o conhecimento adquirido e a experiéncia vivida.

Por todos os motivos apresentados, ¢ muito importante que essa pratica seja mais
difundida entre os educadores, além ¢é claro da importdncia conslante em se valorizar este

profissional ¢ repensar sempre em suas praticas educativas.

4. SUJEITOS:
A caracterizagfo dos sujeitos da pesquisa se trata de uma sala de aula, com alunos
matriculados na 2" série do ensino fundamental I. Estes alunos, com idades de 8 anos de

idade, de classe média, e que residem nos bairros proximos a escola.
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5. LOCAL:

A pesquiéa foi aplicada numa escola Estadual de ensino fundamental I, situada no
centro da cidade de Sumaré — SP. Referente & estrutura fisica da escola e sua localizagio,
conta com acessos faceis, bom estacionamento, ¢ grandes espagos ¢ servida e localizada
proxima a rodoviaria da cidade com ficil acesso aos transportes piblicos. Situa-se a curta
disténcia de varias estruturas municipais: prefeitura, biblioteca, museus, gindsio poliesportivo.

A escola apresenta-se em dois blocos separando as 1 e 2* séries das de 3* ¢ 4 séries.
Os corredores sdo cobestos, onde se distribuem entre as salas de aula. E constituida, também
espaco para recreacdo, banheiros, patio coberto, area de alimentagfo, cantina, duas quadras
poliesportivas, sala de recursos pedagégicos, sala de informatica, biblioteca, secretéria, sala
de professores, sala para educag¢do especial ¢ diretoria.

Além disso, esta trabalha com projetos pedagodgicos que busca envolver a participagio
dos pais dos alunos ¢ da comunidade. Geralmente nas sextas-feiras e em datas comemorativas
as criangas apresentam os frabalhos desenvolvidos junto as professoras, quanto para
palestrantes de fora do recinto escolar, que trazem novos assuntos aos alunos. Os projetos
feitos sdo expostos nos corredores, juntamente com fotos de todos em variados eventos feitos
dentro da escola para o publico.

Esta esta presente no municipio ha 88 anos, se destacando por ser a mais antiga,
fundada em 1921. E unia escola de referéncia, se destacando pela sua gestio e pelas melhores
notas em provas como o SARESP.

Segundos os dados de 2009 fornecidos pela escola constavam com 598 alunos matriculados:

2° ano (134 alunos), 2" série (154 alunos), 3" série (137 alunos), 4"série (173 alunos).

43



Os aluno:;; quc abarcain esta cscola sdo oriundos da regifo proxima a escola, com

criangas em sua maioria de classe média.

6. INSTRUMENTOS DE PESQUISA:

Define-se como instrumento de pesquisa, observagdo direta, o uso de jogos, de
questionario com a professora responsavel pela sua respectiva classe, livre conversacio e
registro das atividades pedagoégicas teatrais desenvolvidas na escola, esperando-se obtengdo

de dados informagdes que permitem a produgdo do conhecimento cientifico.

7. PROCEDIMENTOS:

Inicialmente contatou-sc¢ a uma escola de ensino fundamental 1 situada na cidade de
Sumaré, Sdo Paulo. Nesta escola foram realizadas entrevistas e observa¢des da rotina do
trabalho escolar durante os meses de fevereiro a novembro de 2009, numa 2° série do ensino
fundamental 1. .

O total de sujeitos integrantes da turma da 2° série é de 29 alunos. As sessdes de
trabalho tinham a duragdo minima de 50 ¢ maxima de 80 minutos e ocorreriam semanalmente
durante as quartas-feiras na ultima aula do dia. O oferccimento dos jogos dramaticos era
conjuntamente com a Hora da Leitura. Todas as aulas foram conduzidas pela pesquisadora do
projeto em questio, ja que apresenta alguma experiéncia na pratica de aplicagdo de jogos
dramaticos.

As aulas eram sempre iniciadas com conversas em grupo, seguido da hora da leitura,
terminando com a aplicagdo dos jogos draméticos e atividades de incentivo a escrita ¢ leitura.

Sem desconsiderar os comentarios finais sobre a aula do dia.
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Nesses encontros semanais apds as sessbes, sempre havia didlogos entre a

pesquisadora e alprofessora responsavel pela turma, para acompanhar ¢ desenvolvimento das
criangas.

A sclegdo, escolha, planejamento e explicitagdo dos procedimentos para apresentagio
das propostas de jogo, bem como a avaliagdo das atividades desenvolvidas; da atuacgdo teatral
improvisada dos sujeitos sob observagio e do processo de expressio cénica foram feitos
diretamente por mim.

As aulas se resumiam em quatro etapas:
. 1" etapa: Roda de leitura para a Hora do conto, que servia como o
principio para trabalhar nos temas que seriam explorados através dos jogos.
. 2" etapa: Aplicagdo dos jogos dramaticos, sempre buscando por meio
das atividades coletivas com base nos interesses das criangas, de modo que elas
optavam por participar ou ndo, havendo possibilidade de escolherem apenas
assistir. Os jogos que foram escolhidos e trabalhados eram elaborados
previamente com base nas demandas apresentadas.
o 3* etapa: Aplicagdo de atividades de lettura ¢ escrita.
. 4" etapa: Conversa final, na qual os alunos poderiam verbalizar os

sentimentos vivenciados.
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3.CAPITULO

ANALISE DOS DADOS
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Resultados e analise dos dados

Sobre a professcrra
A educadora tem 27 anos de experiéncia docente,

Sua formacao profissional inicial foi 0 magistério. Em conversas realizadas era notavel
a falta de motivago ¢ incentivo exterior em cursar uma graduagdo, pois segundo ela estava no

momento de investir nos fithos ¢ nio nela.

Relatou que conhece sobre jogos dramaticos, € que os jogos contribuem no processo
ensino/aprendizagem, pois ajudam as criangas a se soltarem mais, se tornarem menos timidas.
Embora durante a aplicagio dos jogos feitos pela pesquisadora do projeto em questdo,

demonstrou desconhecimento e curiosidade sobre a atividade que estava sendo aplicada.

Sobrc se houve mudan¢a no comportamento dos alunos com aplicagdo dos jogos
dramaticos no proccsso de alfabetizagiio, relatou que houve algumas mudangas em alguns
alunos com relagdo ao gosto pela leitura de livros, aprendendo também novas regras para

Jogar, respeito com os colegas.
Questionando se ela incorporaria essa técnica em sua metodologia de ensino, diz que

sim, porque esses jogos desenvolvem a cooperacfio, respeito, obediéncia as regras,

responsabilidade e iniciativa pessoal.
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Resultados e analise dos dados

Sobre a Hora da Leitura

Os poucos momentos destinados a hora da leitura se dava nos inicios das aulas e também
todas as quartas-feiras no final das aulas.

Este espaco destinado no inicio das aulas, a professora lia a histdéria em pé enquanto as
criangas permaneciam sentadas em suas carteiras. A leitura dava-se de forma rapida ¢ pouco
descontraida. Ja este espago destinado nas quartas-feiras muitas vezes se constituia em levar
os alunos ao patio da escola e distribuir revistas para eles pudessem ler. Portanto, tornava-se

uma hora da leitura sem muita interagfo por parte das criangas.

Resultados ¢ anilise dos dados

Sobre os jogos dramaticos junto a Hora da Leitura.

Neste ifem, serdo articuladas as analises feitas sobre as sessdes produzidas por mim,
com os alunos de wna 2* série do ensino fundamental 1, durante os encontros que ocorreram
semanaimente em sala de aula durante o primeiro e segundo semestre de 2009.

Apesar do curto espago de tempo disponivel para a realizacdo das sessdes - em torno
de 50 min. - a cooperagdo dos participantes foi significativa e os encontros foram bastante
produtivos. Inicidvamos, geraimente, no mesmo horario as [0h30mim e poucas vezes
ocorriam atrasos.

Havia um clima muito favoravel para o desenvolvimento das propostas durante as
sessdes. A relacdo estabelecida entrc a pesquisadora e o grupo foi muito tranqiila e

gratificante. O fato de estar estagiando no local, provavelmente facilitou a evolucio ¢ o
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descnvolvimento| do trabalho, evitando qualquer desconfianga com relagiio ao proposito da
pesquisa e/ou da pesquisadora.

Desde o primeiro encontro, os temas foram previamente definidos por mim, o que
favoreccu o andamento das sessdes, mas sem deixar de cstarem relacionados as maiores
dificuldades dos alunos. Portanto, em relagio ao projeto dramatico, diferentes papéis foram
desempenhados. Estes papéis sc tornaram visiveis e relevantes, a partir da reflexio sobre
alguns indicadores, tais como freqiiéncia, cumprimento de horaric dos encontros,
disponibilidade de participagiio e envolvimento com a proposta de trabalho.

A participagiio sempre foi satisfatoria e o envolvimento de todos também. Dado que
nos sugere que houve distintos niveis de compromisso dos participantes com o projeto grupal
ou dramatico. E assim foi até o final.

Durante a aplicagfio dos jogos pude observar coisas muito intercssantes em sala de
aula. Dentre elas inicialmente, a proposta de fazer a desconstrugiio do formato classico de sala
de aula, colocando as cadeiras e carteiras nos cantos da sala. Para que pudéssemos ter livre
locomociio e integragio dos participantes. Para este momento, houve um consideravel apoio
das criangas, que logo comegaram a me ajudar espontancamente, sem pedir.

No inicio houve bastante dificuldade, quando pedi que sentassem em roda. E como se
ja estivessem acostumados a ficarem separados e essa forma em que todos pudessem se ver €
ouvir 0 outro fosse novidade. Um empurrava o outro, ou queriam ficar perto de mim. A
professora responsdvel da turma sempre se colocava a disposicdo pra me ajudar no que fosse
preciso, mesmo ndo sabendo muito bem qual seria minha proposta de aula. Sempre havia
olhares atentos para ver o que ia acontecer, principalmente por parte da professora da turma,
que no final da aula veio me perguntar o que era aquilo que havia aplicado, pois segundo ela

fot muito interessante.
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Ao entrar|na sala de aula, algumas criangas logo me perguntavam o que eu iria dar em
cada aula e esta curiosidade se persistia todos os dias que eu fosse la. Notava que a
participagdo cra completa, todos se envolviam com cada atividade. Eles tinham muita
facilidade com as atividades propostas dadas ¢ soltavam a criatividade, utilizando até sem
pedir, objctos que se encontravam na sala para compor a cena. Seus aspectos criativos me
surpreendiam ¢ com o decorrer das aulas sc relacionavam com mais facilidade em grupo.

Na classe em questdo havia apenas uma menina cadeirante. O que me coube indagar:
Se ela teria dificuldades em sua inclusfio e participagio no grupo? Se ela fosse se empenhar
e/ou ndo se interessar e/ou ndo acompanhar o desenvolvimento e os procedimentos das
sessOes. Mas em todas as sessdes dramatizadas que por ora processamos, esta aluna em
questdo, participou de todas as atividades, era evidente o seu entusiasmo para participar dos
jogos, a contribuicdo dos papéis e personagens que essa aluna desempenhou ofereceu
elementos reveladores a respeito da sociodindmica desse grupo.

Em termos de personagem, era como se essa aluna estivesse incluida verdadeiramente
no grupo, ndo apresentando dificuldades em acompanhar o trabaiho €/ou o projeto dramatico
do grupo. A sua participagio se destacou em fungfio da mobilidade e postura propriamente
dita, saindo da cadeira de rodas e indo para o chdo, onde conseguia se locomover livremente e
dramatizar a histdria que por eles foram criadas.

Outra questdo que me chamou atengdio € de apesar da grande receptividade dos alunos
em relagdo a todas as propostas de jogos ¢ atividades, pode-se constatar que algumas
propostas agradaram de¢ forma mais contundente os alunos da 2* série. Como por exemplo,
todas as propostas de jogos voltadas para a livre dramatizac@o de histdrias criadas por eles. E
o processo de escrita ¢ leitura também evoluiu bastante com a iniciativa da hora do conto e da
aplicagfio dos jogos.

Elucidarei aqui algumas atividades aplicadas:



As criangas trouxeram ao meu pedido dois objetos: Um que elas gostavam € outro que
elas néo gostavaTl. E em roda todos colocaram suas opinides sobre esses objetos € o porqué
da escolha deles.i Posteriormente, eles foram divididos em quatro grupos de sete alunos e que
puderam escolher espontaneamente os componentes de seus grupos ¢ fazer com que os
objetos que trouxeram fizessem parte dessa historia criada por eles. A representacdo
espontanea desses grupos pode-se observar que se utilizaram criatividade e espontaneidade
para tal atividade. Trouxe também questdes que puderam ser discutidos em grupo.

Outra proposta que as criangas se envolveram bastante foi a Historia Maluca, na qual
era tirados do Baul objetos para que elas dessem continuidade a historia inicial, para isso a
turma foi divida em dois grupos, pois se tratava de uma sala bem numerosa. No segundo
momento da aula foi aplicada uma atividade numa fotha sulfite, na qual estava impressa
diversas imagens ¢ a partir daquelas imagens, a crianga teria que montar sua propria historia.

Também foi aplicado o jogo de mascaras — para aplicagdo desta atividade foram
necessarias duas aulas. No primeiro momento, foi distribuido um bom nimero de méscaras as
criancas, ou sg¢ja, 0 numero de mascaras estava de acordo como nimero de alunos da classe.
Portanto, o primeiro momento da atividade foi destinado & construgfio dessas madscaras, na
qual as proprias criancas puderam colorir, recortar e colar. A segunda aula foi a aplicagao do
jogo dramdtico com a turma, que tiveram que atuar espontaneamente segundo a historia
criada por mim usando essas mdscaras e posteriormente, puderam trocar de mascaras €
inventar situa¢tes diferentes. Pedia a eles que se imaginassem na floresta e que através da
histéria eles poderiam imitir os sons da natureza e também imitar animais que habitam nas
florestas.

Sendo assim, cada participante deveria criar um som a fim de que os outros
descobrissem o que ele significava. Muitos sons e ruidos foram feitos como as vozes de

animais e sons da natureza. Mas também houve alguma dificuldade em imaginar o barulho de
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um determinado |animal ¢ a tentativa de emitir um som parecido com o emissor escolhido.
Surgiram sons lindissimos a partir desta proposta com este grupo. Sons que insinuavam
floresta, péssaros, grilos, sapos, vento, cachoeira, chuva caindo. Os participantes emitiram
sons graves, agudos, altos, baixos, estridentes e suaves. Os alunos encontraram um pouco de
dificuldade inicialmente com a harmonizagio e ritmizagdo dos sons, mas, o objetivo da
proposta, for alcangado.

A partir das propostas de jogos apresentadas durante as oficinas, entre clas esta que
aqui destaco em especial, chamou atengfio nfo sé dos alunos como também da coordenadora
da escola quc entrou na sala para assistir. Nesta aula, a sala foi organizada em formato de U
para que se deixasse um grande espago livre para a proposta que seria aplicada a seguir. Esta
aula precisou de recursos visuais para a utilizagdo de imagens, portanto foi cedido pela escola
um retroprojetor para desenvolvimento da aula. A roda de leitura foi feita uma viagem sobre a
origem da escrita. Portanto, fiz uma releitura do livro escolhido - “A aventura da escrita:
historia do desenho que virou letra” da autora Lia Zatz. As criangas ficaram encantadas como
a historia de como surgiu a escrita ¢ suas variagdes ao longo dos séculos.

No segundo momento da aula foi disponibilizado a eles folhas de sulfite para que
pudessem passar uma mensagem utilizando apenas a forma de desenho, assim como era feito
pelos homens das cavernas, ¢ que atras da tolha eles deveriam escrever a mesma mensagem
86 que por meio da escrita convencional.

No terceiro momento da aula cada crianga teria que apresentar sua mensagem por
meio da linguagem gestual, ou seja, dramatizar a mensagem para que os demais alunos

pudessem descobrir qual mensagem estava sendo passada.
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Esta aula nfio sé arrancou interesse ¢ curiosidade das criangas, mas também dos
gestores da escola tendo a participagio total por parte dos alunos que se surpreenderam com
cada atividade.

Também percebi que as criangas também comegaram a se envolver mais com as
leituras de livros infantis, queriam também fazer a hora da leitura, contar a historia para os
colegas ouvirem, até que toi propiciado por mim um dia em que eles mesmos com seus
proprios livros que trouxeram de casa contassem a histdria para os colegas, pude perceber a
alegria e o desenvolvimento deles para tal atividade, em que cada colega de sala prestava
atengdo em cada um que se dispunha ir 14 frente contar a sua histéria preferida.

A partir da anilise do trabalho desenvolvido constatou-se que houve uma grande
receptividade das propostas. Todos jogaram dramaticamente e também contribuiram para a
elaboragfio de novas propostas dc jogos. Observou-se que entre a professora da turma houve o
desejo de mudanga, inovagdo e busca por um trabalho voltado para as linguagens teatrais, mas

que por outro lado, houve também um desconhecimento muito grande em relagéo ao trabatho
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com o jogo dramidtico, em como utilizar esta linguagem artistica no cotidiano educacional de
maneira lidica e Ieducaliva.

O que ﬁcéi de agradavel em todo esse projeto é que por meio dos jogos dramaticos os
alunos puderam revelar muito de si ¢ de seu mundo, soltar a imaginacéo ¢ a fantasia e criarem
situagdes e dialogos inusitados e instigantes.

As criangas através desta proposta ladica, foram despertados pelo prazer ¢ gosta da
leitura e respectivamente methorar o processo da escrita, demonstrando muita criatividade em
atividades de construcio de historias escritas.

No final do projeto, ndio s6 a gestora da turma, mas também os gestores da escola
perceberam que para desenvolverem um trabalho baseado no jogo dramatico com criangas
pequenas, as experiéneias vividas em momentos de oficinas tornam-se muito importantes.

Contudo, todas as anotag3es, imagens fotografadas, relatos e observacdes durante aos
encontros, constituiram-se em documentos muito elucidativos a respeito do trabalho
realizado. Desta maneira, pude observar com clareza as impressdes e sensagdes dos
participantes a respeito do trabalho realizado por meio de seus depoimentos, ¢ o quanto
importante este tipo de dialogo no meio educacional e que os jogos dramaticos tem uma
funcdo além da diversdo, mas também de ser um instrumentio para a construgdo do

conhecimento.
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1. R]li‘,SULTADOS

Os resultados obtidos com as observagdes dos alunos da respectiva classe da 2* série
do ensino fundamental [, mediados pedagogicamente pela linguagem teatral, permitiram que
fossem renovadas as esperangas de inclusdo definitiva de jogos dramaticos como matérias que
integram as grades curriculares das séries iniciais do ensino fundamental, mesmo que estes
apresentem Inicialmente alguma dificuldade,

Esta proposta de unir os jogos dramaticos as matérias dadas, permitiu a contribuicio
para o desenvolvimento completo do ser humano, ndo separando corpe € mente como
costuma ser feita na educagiio escolar tradicional.

O estudo efetuado mostra que o jogo dramatico e a representagio teatral permitem um
ensino mais atraente, pelo elevado grau de envolvimento que as criangas revelaram nas vdrias
sessOes por mim aplicadas, assim como pude comprovar com as auvlas oferecidas.

Pode-se observar também, que os jogos serviram de um grande estimulo para o
processo de ensino-aprendizagem. Houve aparentemente uma melhora em aspectos como
leitura e escrita. ¢ que posteriormente a professora da turma confirmou que a maioria
apresentou melhoras visiveis ¢ relevantes, mostrando um histérico das atividades
desenvolvidas em sala de aula.

Embora, o tempo disponivel ¢ o contato com as criangas para esse tipo de pesquisa
foram curtos, um professor, que vive o cotidiano com seus alunos e que pretende alcangar
seus objetivos, acredita-se que a utilizagfo dos jogos poderd favorecer descobertas e permitir
resolugfes para diversas situagdes. Além disso, o uso dos jogos dramaticos permiie um

envolvimento muito significativo com o intimo de cada um, proporcionando nosso total de
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envolvimento na reterida atividade, desta maneira, um recurso riquissimo dentro da sala de
aula.

CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, os professores estdo enfrentando sérios problemas em sala de aula que os
estdo levando ao fracasso escolar. Muitos professores se questionam como irdo fazer para
mudar esse quadro, outros ja perderam a esperanga € acham que ndo € possivel fazer mais
nada. Ou seja, a maioria dos professores perdeu a motivagio para realizar o processo ensino-
aprendizagem, ja ndo estdo mais animados, nem entusiasmados com a educagdo. Mas, se os
professores assim se sentem, como irdo se sentir os alunos?

No processo ensino-aprendizagem, tem que existir uma troca mutua, o professor
ensina ¢ o aluno aprende, assim como o aluno também aprende ¢ ensina. Aluno e professor
estdo ligados nesse processo c para que ele acontega ambos precisam ter esse interesse. Para a
educagdio realmente acontecer, protessores ¢ alunos precisam querer, ter vontade, pois a
vontade impulsiona a acdio. Quando sc quer aprender, e se quer ensinar, esse processo 0corre
com mais facilidade, pois hd a vontade, o desejo. Para motivar os alunos, o professor deve
buscar estratégias, metodologias dc trabalho que correspondam ao interesse deles. Esta é a
questdio: descobrir 0 que o aluno sabe, o que precis’& saber, 0 que quer saber e como ele quer
saber. E assim estimula-los para que eles se sintam motivados a aprender. O professor deve
trabalhar em suas aulas, temas que tenham relacﬁé" com a realidade do aluno, com sua histéria
de vida, respeitando seu contexto social e familiar. Temas que sejam do seu interesse, que
fagam parte do seu “mundo”. O aluno por sua vez, precisa se sentir capaz, amado e valorizado

pelo professor. Por fim, ¢ um {rabalho desenvolvido de forma socializada e que vem de

encontro a ordem mundial de educar para ser, conviver, conhecer e fazer.
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Durante a aplicagdio ¢ estudo dos jogos dramaticos a literatura infantil, me permitiu
uma ampla visdo da importdncia deste meétodo no processo ensino-aprendizagem ¢ na
formagdo da personalidade humana sem deixar de lado, os aspectos da motivagido tanto do
aluno como do professor.

Atualmente, o ensino da nossa lingua materna, quando ensinada pelo método
tradicional, na maioria das vezes ndo faz com que o aluno se sinta estimulado para ler
interpretar textos, pois, em geral, os alunos ja ndo tém o habito de ler € acreditam que a leitura
¢ tediosa, aumentando, ainda mais, a distincia entre os educandos e o universo fantistico da
literatura, ocasionando consequentemente no aluno problemas para conseguir absorver o
contetdo, prejudicando o seu desempenho escolar, ja que o entendimento de uma mensagem €
essencial para que o individuo possa refletir ¢ respondé-la adequadamente. Portanto, o ser
humano apresenta maior facilidade de compreensiio quando o contelido estd associado ao
ludico. Tais atividades lidicas sdo esscnciais para facilitar a transmissdo de conhecimento,
criando um ambiente mais descontraido e harménico, no qual o papel do professor ¢ de

intermediador do conhecimento. Claro, que as atividades de cunho 10dico n@o abarcariam toda

a complexidade que envolve o processo educativo, mas podem auxiliar na busca de melhores
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resultados por parte dos educadores interessados em promover mudangas. Essas atividades
seriam mediadorzlls de avangos e contribuiriam para tomar a sala de aula um ambiente alegre €
favoravel.

A associac@io do ludico ¢ o prazer para a aquisi¢io do conhecimento permitem uma
poderosa ferramenta para o professor conquistar o intercsse dos scus alunos. Nessa
perspectiva, a auséncia de prazer na sala de aula pode gerar a indisciplina, ji que esta pode ser
vista como rea¢iio ao “jogo do poder” imposto pelo professor,

Entdo, percebe-se que as dindmicas com jogos dramaticos auxiliam tais exercicios,
pois atraves dclas o individuo pode liberar com maior facilidade suas emogdes € sua
habilidade de criagdo, estando em contato com diferentes maneiras de interpretar o mundo.
Nesse caso, o educador coloca em acfio o “jogo do conhecimento”, em que promove um
ambiente de didlogo na sala de aula, propicio para a troca de experiéncias, levando, assim, o
educando ao exercicio da criatividade ¢ da liberdade de expressdo.

Dessa forma, pode-se concluir que a inclusdo dos jogos draméticos a literatura infantil
e¢m sala de aula ndo s6 favorece a qualidade na transmissio do conteudo escolar como,
tambeém, facilita a percepcio do aluno em relag@o ao vocabulario e aos recursos lingliisticos
utilizados pelo autor para a construgiio do texto. Assim, estimulando os educandos a
expressarem as suas idéias através da escrita e da oralidade sem o medo de se expor.

A conscientizagdo desta importéncia cabe 20 educador, que se torna responsavel pela
aprendizagem e deve trabalhar a crianga em sua m}iltipla formagdo, nos aspectos bioldgicos,
sociais, cognitivos ¢ atetivo- emocionais.

Sendo assim, o presente trabalho tem como objetivo reafirmar a importéncia dos jogos
dramaticos, pois sabendo-se que através dele pedemos (re) significar a Educagéo, pois é

através deste que acredito no aprender de forma ludica, prazerosa e satisfatoria.
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Por meto|dos jogos dramdticos junto & literatura infantil, o educando encontra apoio
para superar suas dificuldades de aprendizagem, melhorando o seu relacionamento com o
mundo. Pela variedade de estimulos que oferccem, pela atmosfera de alegria e encantamento
que proporcionam e, principalmente, pela presenga de certas normas. O jogo dramatico ¢ a
literatura infantil devem fazer parte do cotidiano escolar nas diversas dreas do conhecimento,
pois ddo aos alunos a oportunidade para se desenvolverem, atendendo as suas necessidades
basicas no processo ensino-aprendizagem. A crianga precisa brincar, inventar e criar para
crescer € manter seu equilibrio com o mundo. Os jogos e a literatura infantil sdo reconhecidos
os mecanismos de identificagio cultural e de formagio educativa.

No contexto educacional, o papel do professor torna-se de extrema importéncia, pois €
ele quem criara as situagOes problematizadoras, que fard com que o aluno pense, questione €
reflita, buscando respostas para os fatos. Além disso, o docente organiza espacos,
disponibiliza materiais, participa das atividades lidicas mediando assim, a construgdio do
conhecimento. E pelo fato do jogo dramético ser uma atividade que libera a espontaneidade e
criatividade, a sua esséncia € ousar, correr riscos, suportar a incerteza ¢ a tensfo, 0 que
possibilita uma formacg#o educacional necessaria para uma vida em sociedade, pois a sua
dinamica impde regras, que devem ser seguidas por todos para alcangar um objetivo comum,
permitindo que o individuo se liberte e se envolva cém 0 grupo.

Neste interim, o papel mais importante do professor ¢ o de tentar diagnosticar o que a
crianca aprendeu. Ele ¢ responsavel por manter e intensificar esta aprendizagem ¢ estimular o
desenvolvimento dos alunos para um novo ciclo. .

Portanto, os objetivos deste trabalho foram plenamente alcan¢ados, a medida que
todos os participantes da pesquisa vivenciaram os jogos ao longo das oficinas e mostraram
seus sentimentos, com liberdade e sinceridade permitindo-as se descobrirem a cada momento.

Percebi a importdncia de se ter contato com teorias e metodologias ligadas ao tema dos jogos
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draméticos para aprimorar o entendimento € o exercicio da pratica educacional dentro do
contexto escolar. Também constataram a importancia de se vivenciar propostas como estas,
para perceber as dificuldades dos alunos ao tentar resolver problemas colocados, e assim,
conhecer e respeitar as posigdes do outro, e sentir os prazeres que um trabalho como este
proporciona, tanto para o aluno, como para o professor.

Neste sentido, espero que todos os que estiveram envolvidos nesta pesquisa que
participaram de alguma forma, sintam vontade para tragar novos caminhos em relagio ao

trabalho pedagogico em sala de aula.
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ANEXOS



ALGUMAS ATIVIDADES APLICADAS

AULA: A aventura da escrita

Nesta aula, na roda de leitora foi feita uma viagem sobre a origem da escrita. Portanto, a sala
foi organizada em formato de U para que se deixasse um grande espago livre para a proposta
que seria aplicada a seguir.

O livro escolhido para tal aventura foi “A aventura da escrita: historia do desenho que virou
letra” da autora Lia Zatz. Esta aula precisou de recursos visuais para a utilizagio de imagens,

portanto foi cedido pela escola umn retroprojetor para desenvolvimento da aula.

Dinédmica: Depois da historia foi passada a seguinte proposta, que assim como nos tempos
antigos os homens deixavam mensagens em forma de desenho e que eles também teriam que
fazer isso. Sendo assim, foi disponibilizado a eles folhas de sulfite para que pudessem passar
uma mensagem utilizando apenas desenho ¢ que depois teria que passar esta mesma
mensagem s0 que cm linguagem gestual ¢ os demais alunos terfio que descobrir qual
mensagem esta sendo passada. Se a turma néo.conseguisse adivinhar ai o aluno teria que ler a

mensagem.

JOGO: E agora? )
A histéria escolhida para a aula foi “A caixa”, de Sérgio Godinho.
Foi utilizada a técnica: A maleta das histérias, que constitui uma variante para o contador de

histérias. Numa maleta velha e usada colocar uma série de objectos, alguns do quotidiano e
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outros estranhos.| Um dia leva-se ¢ abre-se a maleta na aula, perante a curiosidade geral. Vai-
se tirando 0s objectos ¢ contando uma histéria a partir deles. Pode-se convidar os alunos a
contarem outras historias com os objectos da mala).

Na nossa sessio houve algumas variantes, tivemos que improvisar um pouco, devido 2
intencdo de contar a historia uma historia especifica, a maleta foi substituida por uma bonita
caixa, que tinha no seu interior, o livro ¢ os objectos que eram mencionados no conto.

Os alunos estiverain cativados pela caixa, nfo sabiam o que de 14 poderia sair.

Esta aula foi divida em dois momentos. No primeiro momento se utilizei da aplicacdo de um
Jjogo dramatico, e como se trata de uma turma numerosa, a sala foi dividida em dois grupos
com 14 criangas cada, para aplicagdo desta atividade. Enquanto uma turma apresentava a
outra turma assistia.

O jogo se deu inicio por uma das criangas do grupo que apresentava verbalmente uma
situagdo em poderia estar envolvida e que cada um dos alunos do grupo teve que dar
rapidamente continuidade a histéria.

No segundo momento depois que os dois grupos ja participaram da proposta, foi aplicada uma
atividade em que numa folha sulfite, na qual estava impressa diversas imagens e a partir

daquelas imagens, a crianga teria que montar sua histéria.

Aula: Criando uma historia

Nesta aula foi possibilitado ao aluno realizar a transposicfio de uma narrativa para o teatro
(como encenar uma historia?) e localizar os pardmetros especificos do género (ONDE se
passa a Histdria? O QUE acontece?) — cen‘ério, personagens, ag¢fo. Estabelecer as relagGes
entre esses elemontos e identificar sua importdncia para a construgéio de improvisagdes/cenas.

Exercitar diferentes pdlos do fazer teatral: narrar, atuar, assistir.
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Primeiramente foi passado a eles um trecho do filme “Tempos Modernos™, para entender a
dindmica seguinte, que Divididos em grupos, cada grupo montou sua histéria e escotheu o
narrador ¢ os pérsonagens que iriam participar da histéria. Ao narrar a historia os atores
devem indicar por mcio de movimentos e expressio aquilo que os personagens estariam

dizendo.

AULA: Os Sentidgs

Neste plano de aula as criangas descobriram a importincia dos cinco sentidos no corpo
humano e como podemos desenvolvé-los. Para isso, o livro utilizado na roda foi “O frio pode
ser quente” de Jandira Masur, seguida de comentarios dos alunos, e iniciando a instigagdo a

imaginagdo das criangas para as propostas a seguir.

JOGO: Nesta atividade desenvolver os cinco sentidos, de forma divertida a importancia dos
sentidos humanos, como: visfo, audicdo, olfato, paladar e tato. O orientador vendara as
criancas € passard varios objetos para que percebam o que é e quais dos cinco sentidos

deverao utilizar.

1° Momento:

Visdo: Mostrar figuras coloridas pequenas, médias e grandes; figuras pretas € brancas,
pequenas, médias e grandes; mostrar de longe, de perto, de muito perto — sempre perguntando

o que estio vendo e como. Provocar os alunos para que percebam a importancia da visdo. E

repetir a pergunta: Para que servem nossos olhos?
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Jogo das Cores| Sentados em circulos, os alunos devem aguardar a indicagio do professor.
Ao indicar uma cor, exemplo: verde —~ Todos devem sair correndo e tocar em algo da cor

indicada.

2? Momento: Brincar com o corpo € com os sentidos. Depois em dupla se alternaram para ser

gutados, enquanto um caminha o outro deve orienta-lo, pois estard com os olhos vendados.

Andic¢ao: Brincar de identificar sons de instrumentos, da natureza, vozes, barulhos em geral,;
falar bem baixinho, falar alto, propor que todos sussurrem, gritem, fiquem em siléncio. Enfim,
atraves de diversas brincadeiras provocar para que percebam a importincia dos ouvidos e da

audigio. Repetir a pergunta: Para que servem nossos ouvidos?

Olfato: Brincar de distinguir diferentes cheiros de olhos vendados —~ Dizer cheiros que
agradam ¢ os que desagradam - provocando-os até perceberem a importincia de nosso nariz,
de nosso olfato.

Paladar: Brincar de provar diferentes lipos de alimentos de olhos vendados — provocando-os
até perceberem a importancia da lingua, de nosso paladar.

Jogo: Pedir que os alunos andem pela sala e fazer com que eles imitem como se estivessem
sentindo o cheiro ou o gosto.

- Imaginem que vocés estfio sentindo o cheirinho do bolo de chocolate.

- Imaginem que voes estdo comendo esse bolo.

- Imaginem quc vocés cstiio chupando limdo.

- Imaginem que vocés estdo sentindo o cheiro de um queijo bem forte.

Tato: Brincar de sentir diferentes texturas: algoddo, lixa, esponja, dgua fria, 4gua morna, gelo
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ete, — provocanjo—os até perceberem a importancia do tato, de sentir o toque. O professor
pode criar uma Caixa fechada com um buraco apenas para caber as mdos das criangas, e
dentro dela devem conter diferentes materiais onde poderfio tocar ¢ dizer o que sentem se é
macio ou aspero. Outra brincadeira legal é: de olhos fechados, descobrir em que parte do seu

corpo o colega estd tocando.

No final a aplicara uma musica cante/dance dramatizando para que todos possam estimular

todos os sentidos.

Jogo dc mascaras

Para aplicagdo desta atividade foi necessdrio duas aulas. No primeiro momento, foi
distribuido um bom niimero de mdscaras as criangas, ou seja, 0 niimero de méscaras estava de
acordo como nimero de alunos da classe. Portanto, o primeiro momento da atividade foi
destinado a construgdo dessas mascaras, na qual as proprias criangas puderam colorir, recortar
¢ colar. A segunda aula foi a aplicagdo do jogo dramdtico com a turma, tiveram que atuar
espontaneamente segundo a historia criada pela professora usando essas mdascaras e
posteriormente, puderam trocar de mascaras e inventar situagdes diferentes.

Estamos numa flovesta. Os animais estdo dormindo/// acordam/// e saem a andar bem
devagar. Uns sobem nas drvores, outros entram em cavernas, dois brigam, trés comem,
quatro acham comida ¢ comegam a comer /// fodos viao andando em dire¢éo ao rio /// no rio

comegam a nadar /// saem do rio e deitam na areia para dormir///

Livro: O caso do pote quebrado. Milton Célio de Oliveira Filho & Mariana Massarani

Editora brinque-book
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QUESTIONARIO APLICADO A PROFESSORA DA TURMA

1) Qual a sua formagao?

2) Vocé conhece ou ji ouviu falar sobre jogos dramaticos?

3) Durante a aplicaglio dos jogos dramaticos houve alguma mudanga de
comportamento por parte dos alunos no processo de alfabetizacdo? Justitique.

4} Vocé incorporaria essa técnica em sua metodologia de ensino?

RESPOSTAS:

1)
2)

3)

4

Tenho curso do magistério (2° grau completo).
Sim. Esses jogos ajudam a contribuir no processo ensino/aprendizagem, pois ajudam

as criangas a s¢ soltarem mais, se tornarem menos timidas.

Notei algumas mudangas em alguns alunos com relagéo ao gosto pela leitura de livros,
aprendendo também novas regras para jogar, respeito com os colegas.

Sim, eu incorporaria, porque csses jogos desenvolvem a cooperagdo, respeito,

obediéncia as regras, responsabilidade e iniciativa pessoal.
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