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1. Argumento

Através das sensacoes, percebe-
mos 0 mundo. Nosso corpo ex-
perimenta os estimulos e “sente”.
Essas experiéncias sensoriais,
quando englobam varios dos nos-
sos sentidos fisicos, mentais € es-
pirituais, aumentam consideravel-
mente a percepcao do que es-
tamos vivendo.

“Toda emocao esta associada
a um movimento”, afirma Ale-
xander Lowen na sua pratica bio-
energeética.

Nos jogos, inclusive os tradici-
onais, isso € visivel na euforia de
movimentos que criancas € adul-
tos demonstram ao enfrentar os
obstaculos que se sucedem numa
partida. O simples atirar dos da-
dos se transforma numa mimica
teatral que cria suspense e reflete
a emocao da jogada.

Entretanto, vivemos num mun-
do de complexa e sofisticada
tecnologia, que, por um lado,
permite voos ilimitados da nossa
imaginacao, mas, por outro, nos
cerceia na medida em que a
imensa maioria das informacoes
chega até nos através de dois uni-
cos estimulos sensoriais: a visao
¢ a audicao.

Pode soar estranha esta afirma-
cao, porque € tao corriqueira a
“ditadura” dos canais visual e au-
ditivo que nem nos damos conta
dela. O mais abrangente meio de
comunicacao, por exemplo — a
televisao —, € visual e sonoro. O

computador € imagem, o radio €
som. Até na escolha dos alimen-
tos, nos supermercados, onde
olfato, paladar e tato deveriam
atuar, o que temos? Caixas e po-
tes fechados com rétulos cheios
de imagens e textos.

“Sentir” passou, infelizmente,
a obedecer a uma dinamica hie-
rarquica, diferente dos mecanis-
mos naturais que dao origem a
NnOSsOs pensamentos € que ope-
ram simultaneamente e de forma
nao-linear.
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2. Jogos gigantes

De alguma maneira, talvez
inconsciente, essas observacgoes
me influenciaram na opc¢ao por
desenvolver jogos gigantes.

Diferente dos conhecidos jo-
gos de tabuleiro e mesa, a sua
dimensao original permite a par-
ticipacao corporal “dentro” do
campo de jogo. Como um tapete
de quatro, seis € até quatorze
metros quadrados, ele se transfor-
ma num cenario horizontal reple-



to de cores, formas, situacoes,
numeros € todos os signos que
se queira utilizar.

Nesse cenario, onde a pessoa
passa a ser peca do jogo e o dado
ja nao se esconde na mao, 0s
referenciais se subvertem e a men-
te deixa de ser soberana nas agoes.
Vocé se posiciona fisicamente por
inteiro e a interatividade corporal
entre os jogadores ocorre com
mais liberdade. Os limites fisicos
se ampliam, o toque interpessoal
nao € apenas permitido, mas faz
parte integrante da dinamica. As
relacoes se facilitam pelos estimu-
los sensoriais diversos que ocupam
o cenario do jogo.

Essa proposta nao €, entretan-
to, nenhuma novidade. E apenas
o resgate de brincadeiras, como
a amarelinha e tantas outras, que
se praticavam quando a rua ainda
era o espaco de brincar e convi-
ver. A idéia se amplia na variacao
das tematicas que abrangem con-
teudos de linguagem, matemati-
ca, meio ambiente e geografia
entre tantos outros, ou tudo mis-
turado de acordo com as caracte-
risticas culturais que cada grupo
pretende trabalhar.
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3. Construcoes mentais

Relacoes tateis e sensoriais
ocorrem desde 0 nosso nascimen-
to. Sao experiéncias de reconhe-
cimento do mundo e, via de re-
gra, sao incentivadas no meio fa-
miliar. Porém, a maioria das fami-
lias vive em situacoes bastante res-
tritas do ponto de vista material, €

o tempo livre para pais e parentes
se dedicarem aos filhos € exiguo.
Nesse universo, as criancas nao
tém acesso a atividades que favo-
recam construcoes psicomotoras
mais elaboradas.

A grande industria de brinque-
dos e jogos produz para esta fai-
xa etaria diversos produtos que
permitem descobertas sensoriais
individuais, mas que oferecem
poucas possibilidades de constru-

coes coletivas, que estimulariam
a sociabilizacao e a cooperacao.
A opcao se direciona, quase sem-
pre, para uma peca unica, macia,
maleavel, as vezes até com chei-
ro, preferencialmente de plasti-
co ou borracha. O brincar € soli-
tario, e nao solidario. Produzir
jogos coletivos para esta idade
exige pecas e acessorios graudos,
0 que talvez nao seja economica-
mente interessante.

E a pré-escola que possui a
possibilidade e a responsabilida-
de de desenvolver jogos e ati-
vidades sensoriais € psicomotoras
criativamente estimulantes. Ao
trabalhar com “tribos” semelhan-
tes, de idade, cultura e especifi-
cidades proprias, os educadores

podem criar relacoes mais ricas
e frutiferas.
Brincadeiras e jogos de pro-

-porcoes gigantes ja sao uma

pratica usada pelos educadores.
A insercao de tapetes interativos
é mais uma opcao para se agilizar
esta pratica, tanto do ponto de
vista da variacao estética e artistica,
como da adequacao do conteu-
do ao projeto pedagogico dife-
renciado de cada escola.
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4. Formas e cores

O diferencial qualitativo do
jogo coletivo em relacao a brin-
cadeira individual € a iniciacao a
regras € posturas. Estas favorecem
a associacao de idéias e o
entrosamento do grupo em tor-
no delas.

Ao empilhar blocos em con-
junto, a crianca age em sintonia
com a acao anterior da outra,
que modificou a construcao. Da
mesma forma, jogos com dina-
micas simples, de busca de
figuras ou corrida de cores,
permitem esta sintonia, interre-
lacionando nao sO o agir como
também o pensar.

Em criancas que possuem a
imagem e o canal visual como base
de comunicacao, como no €aso
da deficiéncia auditiva, os ganhos
na formulacao das idéias e lingua-
gem podem ser maiores.

Refazer o trajeto, repassar as
situacoes até a sua fixacao, € uma
forma de organizacao do pensa-
mento. Na aquisicao da lingua-
gem interna da crianca surda, esta
possibilidade visual e coletiva de
se construir historia e regras a
partir de imensos cenarios aguca
a curiosidade dos participantes
e libera o uso dos outros sen-
tidos, fator que, certamente, en-
riquece o desenvolvimento neu-
ro-psiquico.

A lingua de sinais, que tem

uma estética tridimensional, e a
acuidade visual, que a falta de
audicao amplia, sao ferramentas
naturais que, através do uso do
corpo e dos demais sentidos, pos-
sibilitam ganhos na linguagem de
uma forma ludica e prazerosa.
Minha experiéncia pessoal na
area € de origem pratica, pois
acompanho os avancos e trope-

cos que meu filho, com surdez
congénita, € seus amigos enfren-
tam na aquisicao da linguagem.
Ainda como uma semente, a
producao de jogos interativos gi-
gantes dirigidos a educacao espe-
cial é, para mim, um campo de
atuacao fértil e promissor, aberto
a participacao de educadores e
pesquisadores do tema.



