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Mudando as
regras do jogo

esde os mais remotos tem-
224 pos, o ato de jogar sempre
esteve presente na vida das pes-
soas. Nas antigas civilizacoes os
jogos ja eram utilizados com fi-
nalidades de entretenimento,
desenvolvimento da inteligén-
cia e até como recursos de es-
tratégia em duelos e batalhas.

GROW

linguagem disp6e de componen-
tes materiais que permitem a
interagio do pensamento com
a acdo, através da manipulacdo
de objetos, concretizando, des-
sa forma, a abstracio, em jogo.

Da mesma forma, através de
uma histéria pode-se descobrir
lugares, épocas, formas de agir,

A ludicidade estimula fun-
¢Oes cognitivas, de linguagem,
além de contribuir para o a-
- primoramento das potenciali-
dades criativas.

O jogo ¢é, por principio,
abstrato, por estar fundamenta-
do numa idéia cuja materiali-
zacdao se resume 2 linguagem
proposta por uma regra. Isso
torna-se concreto quando essa

pensar, regras e éticas, sob di-
versas Oticas. Uma histéria pro-
picia o desenvolvimento do
potencial criativo e critico da
crianga, fazendo-a pensar, duvi-
dar, se perguntar, questionar e
refletir, ampliando, desse modo,
sua visio de mundo. A experi-
éncia narrativa torna a crianga
mais perceptiva € atuante em
relacdo as pessoas e as coisas

que estio ao seu redor, trans-
formando-a, quanto individuo,
em parte integrante da coletivi-
dade.

Um bom jogo pouco difere
de uma boa histéria. Ambos
contém um ou mais objetivos
a serem cumpridos, e obsté-
culos que buscam impedir o
cumprimento desses objetivos.
Numa narrativa isso chama-se
conflito —elemento responsi-
vel pela edificacio da trama.

O enredo de uma histéria é,
sequencialmente, uma sucessio
de fatos que, por si s6, nio sio
suficientes para despertar o in-
teresse do interlocutor. E preci-
so uma situacdo-problema,
para que isso ocorra.

Da mesma forma, num jogo,
uma tarefa pura e simplesmen-
te, também nao é o bastante
para que provoque o envolvi-
mento dos jogadores. H4, nesse
caso, a necessidade do obstd-
culo-problema que dificulte a re-
alizacao de cada tarefa no seu
procedimento passo a passo. E
nisso que consiste a motivacao
para se atingir a plena [ludi-
cidade.

Essa caracteristica da presen-
¢a do conflito como elemento
motivador, tanto em um, como
no outro, faz-nos concluir que
ndo é descartada a possibilida-
de de uma histoéria ser um jogo,
do mesmo modo que um jogo
pode ser, em tese, uma hist6-
ria. Ambos sao a materializacao
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de uma idéia por meio
da linguagem.

A intercessio dessas
duas modalidades de
entretenimento ladico e
instrutivo, acabou resul-
tando no que pode se
considerar um dos me-
lhores lancamentos na
linha de brinquedos
educativos, dos altimos
tempos: o jogo “ERA
UMA VEZ...” lancado
pela GROW. Seus com-
ponentes constam de
um tabuleiro circular

contendo 07 ambientagdes que
permitem o desenvolvimento de
maultiplas agdes narrativas, 15
personagens referentes ao uni-
verso dos contos de fada, 15
fichas correspondentes aos res-
pectivos personagens, € um li-
vro cartonado com a reprodu-
¢dao do tabuleiro. O jogo fun-
damenta-se na atividade da nar-
racdo oral. E indicado para o
minimo de 03 e o maximo de
06 participantes, na faixa etaria
dos 04 anos de idade em dian-

te. A regra estabelece trés fun-
¢Oes para os jogadores: a de
criar, contar e recontar uma his-
téria, em seguida, conferir se a
segunda é fiel a primeira. Um
jogador escolhe 10 dos 15 per-
sonagens que compoem O jogo.
Este serd o contador de hist6-
rias. Sua tarefa consiste em de-
senvolver uma narrativa através
da oralidade, posicionando os
personagens em quaisquer dos
ambientes disponiveis no tabu-
leiro. Concomitante, outro jo-

gador € incumbido de colocar
no livro as fichas corresponden-
tes aos personagens, exatamen-
te como estio dispostos no ta-
buleiro. Ao término da narra-
¢d0, 0s personagens sao retira-
dos do tabuleiro, para um ter-
ceiro jogador recontar a histo-
ria que acabou de ouvir, posi-
cionando os mesmos persona-
gens nos respectivos ambientes
onde se encontravam. A medi-
da que este reconta a historia,
ganha uma ficha corresponden-
te ao personagem que coloca
no ambiente onde estava
anteriormente. Caso nao recor-
de ou erre alguma passagem na
seqiiéncia narrativa, o contador
de histérias o impossibilitard
de prosseguir, tendo o jogador
que recontou a histéria, direi-
to apenas as fichas referentes a



seus acertos. A partida termina
quando todos os participantes
executarem as trés fungdes
estabelecidas pela regra, sendo
o vencedor aquele que obtiver
maior numero de fichas.

Trata-se de um jogo que esti-
mula criatividade, memoria, or-
ganizacdo do raciocinio e se-
quiéncia de idéias, utilizando dois
dos elementos da estrutura nar-
rativa: ONDE — ESPACO —e
QUEM —PERSONAGEM.

Por intermédio desses ele-
mentos, a regra propoe a explo-
racao da imaginacio criativa da-
quele que conta a histéria, € um
exercicio de memoéria por parte
de quem a reconta. Porém, ou-
tros elementos estruturais da
narrativa, tais como: QUANDO
—TEMPO — , O QUE —ACAO
VERBAL —, COMO—MODO —,
POR QUE —JUSTIFICATIVA —e
PARA QUE — FINALIDADE—
também podem ser utilizados,
tanto na construgao da histéria
— papel desempenhado pelo
contador — como na sua des-
construcio e reconstrucio — fun-
¢do exercida por aquele que a
reconta.

Nio obstante, fragmentos
divisores do enredo, tais quais:
INTRODUCAO, DESENVOLVI-
MENTO, PONTO CULMINAN-
TE (ou CLIMAX) e DESFECHO,
podem ser incluidos na utiliza-
¢io do jogo. Através deles, os jo-
gadores adquirem maior habili-

. dade no que se refere, tanto
° seqiiéncia narrativa, quanto
- memoria auditiva. Isso, além
. de instrumentalizd-los para
. organizarem melhor o materi-
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+ al de criagdo, desenvolverad seu
. poder de andlise frente a uma
° obra de ficcio.

Todas essas possibilidades

; que, em primeira estincia, a re-
° gra nio contém, sio apenas su-
° gestOes propostas, para explo-
. ‘ra¢ao de outros elementos e fa-
. tores que proporcionem maior
* aproveitamento no que diz res-
" peito ao jogo narrativo.

Todavia, o procedimento

° para a utilizacdo dessas possi-
- bilidades que, em esséncia, fo-
. gem 2 regra, necessitard de um
* mediador — educador ou tera-

peuta — que oriente os jogado-

° res, estabelecendo critérios na
* criagdo de outras alternativas
- em jogo.

Esses e outros recursos se

¢ aplicam, inclusive a aprendiza-

gem e exploracio da criativi-
dade e memoéria com criancas
surdas, visto que, 0 recurso
visual e a possibilidade de
manipula¢io de pecas sobre um
tabuleiro, sdo fatores que per-
mitem o jogador surdo criar his-
térias, substituindo a narracio,
pela expressio escrita. Isso o
tornard mais disponivel ao con-
tato com a linguagem, através
da atividade ludica de jogar.

“ERA UMA VEZ...” é um jogo
que se adapta a outras realida-
des, posto que, propOe a recri-
acido da proépria realidade por
intermédio da fantasia. Como
tal, ndo se limita a regra es-
tabelecida. Assim como permi-
te outras possibilidades no pro-
cedimento de jogi-lo, do mes-
mo modo, nio impede que per-
sonagens surdos se movimen-
tem sobre um tabuleiro chama-
do mundo, perfeitamente com-
pativel a eles, se permitirmos que
se mudem as regras do jogo.
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