PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE CAMPINAS
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO STRICTO SENSU EM EDUCACAO

TANIA MARA DOS SANTOS MELLO

O DESENVOLVIMENTO DA LINGUAGEM ORAL: POSSIBILIDADES A PARTIR
DE UM JOGO DE REGRAS

CAMPINAS
2020



PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE CAMPINAS
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO STRICTO SENSU EM EDUCACAO

TANIA MARA DOS SANTOS MELLO

O DESENVOLVIMENTO DA LINGUAGEM ORAL: POSSIBILIDADES A PARTIR
DE UM JOGO DE REGRAS

Dissertacdo apresentada a Banca
Examinadora da Pontificia Universidade
Catdlica de Campinas, como exigéncia
para a obtencdo do titulo de Mestre em
Educacdo.

Linha de pesquisa: Formacdo de
Professores e Préticas Pedagdgicas.

Orientadora: Profa. Dra. Maria Silvia Pinto
de Moura Librandi da Rocha.

CAMPINAS
2020



Ficha catalogréfica elaborada por VVanessa da Silveira CRB 8/8423
Sistema de Bibliotecas e Informacéo - SBI - PUC-Campinas

3726
M527d

Mello, Tania Mara dos Santos

O desenvolvimento da linguagem oral: possibilidades a partir de um jogo de
regras / Tania Mara dos Santos Mello. - Campinas: PUC-Campinas, 2021.

110 £l
Orientador: Maria Silvia Pinto de Moura Librandi da Rocha.

Dissertacédo (Mestrado em Educacéo) - Programa de Pos-Graduacao em
Educacéo, Centro de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, Pontificia Universidade
Catolica de Campinas, Campinas, 2021.

Inclui bibliografia.

1. Linguagem. 2. Escola - Exercicios e jogos. 3. Criancas - Desenvolvimento. |
Rocha, Maria Silvia Pinto de Moura Librandi da. Il. Pontificia Universidade Catdlica de
Campinas. Centro de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas. Programa de Pos-
Graduacéao em Educacéo. Ill. Titulo.

CDD - 18.ed. 372.6




PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE CAMPINAS
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO STRICTO SENSU EM
EDUCAGAO
CAMPINAS ¢

PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA

TANIA MARA DOS SANTOS MELLO

O DESENVOLVIMENTO DA LINGUAGEM ORAL:
POSSIBILIDADES A PARTIR DE UM JOGO DE REGRAS

Este exemplar corresponde a redagdo final
da Dissertagdo de Mestrado em Educagdo da PUC-
Campinas, e aprovada pela Banca Examinadora.

APROVADA: 21 de janeiro de 2021.

[

\ Hie, 7

DR2 MARIA SILVIA P. M. LIBRANDI DA ROCHA
Presidente (PUC-CAMPINAS)

b oy

DR2 MARIA AUXILIADORA BUENO ANDRADE MEGID
PUC-CAMPINAS

A A A

({";‘3(; ; {

A\ /A

/ v % Ve
DR2 ANA ['UCIA HORTA NOGUEIRA
UNICAMP

Rua Professor Doutor Euryclides de Jesus Zerbini, 1.516 - Parque Rural Fazenda Santa Candida — CEP 13087-571
- Campinas (SP)
Fone: (0XX19) 3343-7409 - correio eletronico: poseduc.cchsa@puc-campinas.edu.br



AGRADECIMENTOS

Eu fico com a pureza

Da resposta das criancas

E a vida, € bonita, e € bonita!

(O que €? O que €? — Gonzaguinha)

Agradeco aos meus queridos alunos que participaram deste trabalho,
contribuindo com a producéo do jogo Animal Enigma e me proporcionaram alegrias e
reflexdes atravessadas pelas nossas interacdes verbais durante toda nossa
convivéncia.

A comunidade escolar formada pelos professores, alunos, a equipe gestora,
funcionarios e as familias que, com muito carinho, me apoiaram e acreditaram no meu
trabalho educacional.

A minha orientadora Professora Dr2 Maria Silvia Pinto de Moura Librandi da
Rocha que, com sua simpatia e alegria, encorajou-me a conhecer conceitos acerca
do desenvolvimento humano. Sua mediacdo me permitiu ressignificar e aprender
novos conhecimentos.

Ao casal de professores doutores que marcaram minha formagcao académica,
Maria Auxiliadora Bueno de Andrade Megid e Jorge Megid Neto, dos quais tive o
privilégio de ser aluna na graduacdo e especializacdo me proporcionando reflexdes
sobre ensino e educacéo.

A professora Dr2 Ana Llcia Horta Nogueira que, prontamente, aceitou compor
as bancas de qualificagéo e defesa trazendo contribuicdes que permitiram ampliar
meu olhar sobre a teoria e refletir sobre a relevancia de nossa pesquisa.

Ao meu esposo, Juliano Pereira de Mello, que me faz sorrir com sua parceria
e amor, transformando-me a cada dia. A leveza que carrega em seu sorriso para falar
de educacéo e sua paixao pela geografia me inspiram.

A minha mae, Teresa Martins dos Santos Gongalves, que com seu amor,
apoio e amizade me ajuda a enfrentar os desafios com muito bom humor,
esperancando-me por meio de palavras de fé.

Ao meu pai, Pedro Henrigue Gongalves (in memoriam), que me envolvia por
horas, conversando sobre nossas leituras compartilhadas sobre a vida e a importancia

de buscar o conhecimento.



Agradeco as minhas queridas amigas de curso de mestrado Marina
Bortolucci, Marina Rocha e Manuela Queiroz por compartilharem comigo risadas,
reflexdes literarias e boas conversas.

Aos professores do Programa de PoOs-graduacdo em Educacdo, PUC-
Campinas, que trouxeram importantes contribuicbes para minha pesquisa e para
minha formac&o como pesquisadora. A minha turma de Mestrandos e Doutorandos
gue propiciaram reflexbes sob diferentes perspectivas, ampliando meus
conhecimentos.

A CAPES, pelo financiamento da pesquisa: o presente trabalho foi realizado
com apoio da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — Brasil
(CAPES) — Cadigo de Financiamento 001.



RESUMO

A pesquisa parte do pressuposto da importancia da linguagem para o
desenvolvimento do psiquismo humano e das possibilidades de tal processo ser
mediado pela utilizagéo de atividades que envolvam o jogo de regras enquanto prética
gue promova a interacdo entre alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Sendo assim, tem por objetivo geral investigar o uso do jogo de regras como um
recurso pedagogico no desenvolvimento da linguagem oral dos alunos em ambiente
escolar. Foram definidos como objetivos especificos: (i) identificar modos pelos quais
as criancas fazem uso da linguagem oral durante o desenvolvimento das partidas e
(ii) explorar mediagcfes da professora e dos pares e seus possiveis efeitos no uso
estratégico da linguagem oral. Participam desta pesquisa vinte e quatro criancas de
uma turma de segundo ano do Ensino Fundamental, alunos da pesquisadora em uma
instituicdo de ensino municipal de Campinas. Os objetivos foram alcancados atraves
de observacdes registradas por meio de videogravagbes da pratica de jogo,
especialmente planejado para a pesquisa, o qual foi inserido na rotina escolar da
respectiva turma, com mediacdo das estratégias de linguagem que desencadeiam
acOes favoraveis na pratica do jogo. Tais estratégias de mediacao permeiam o resgate
das informacgfes levantadas durante a pratica do jogo, a observancia das regras
estabelecidas, a orientacdo para efetivar as acoes dos jogadores e promovendo a
atencdo dos envolvidos para o desenvolvimento da atividade. Este trabalho foi
desenvolvido pela linha de pesquisa Formacdo de Professores e Praticas
Pedagdgicas por meio do Programa de Poés-Graduacdo em Educacdo da PUC-
Campinas e espera-se gue o0s resultados tragam novos subsidios teoricos relativos a
praticas pedagogicas que contribuam para o desenvolvimento da linguagem verbal
das criancas, estruturada por meio do jogo de regras; bem como, por tratar-se de uma
pesquisa de aplicacdo, pretende-se contribuir para a formacao de professores.

Palavras-chave: Linguagem. Jogo de regras. Histérico-Cultural.



ABSTRACT

The research starts from the assumption of the importance of language for the
development of the human psyche and of the possibilities of such a process to be
mediated by the use of activities that involve the game of rules as a practice that
promotes the interaction between students of the early years of Elementary School.
Therefore, its general objective is to investigate the use of rules as a pedagogical
resource in the development of students' oral language in a school environment.
Specific objectives were defined: (i) to identify ways in which children use oral language
during the development of games and (ii) to explore teacher and peer mediations and
their possible effects on the strategic use of oral language. Twenty-four children from
a second-year elementary school class participated in this research, students of the
researcher at a municipal educational institution in Campinas. The objectives were
achieved through observations recorded through video recordings of the game
practice, specially planned for the research, which was inserted in the school routine
of the respective class, with mediation of language strategies that trigger favorable
actions in the practice of the game. Such mediation strategies permeate the retrieval
of the information gathered during the practice of the game, the observance of the
established rules, the orientation to carry out the players' actions and promoting the
attention of those involved in the development of the activity. This work was developed
by the research line Teacher Training and Pedagogical Practices through the Graduate
Program in Education at PUC- Campinas and it is expected that the results will bring
new theoretical subsidies related to pedagogical practices that contribute to language
development children's verbal, structured through the game of rules; as well as, as it
Is an application research, it is intended to contribute to the training of teachers.

Keywords: Language. Rules game. Historical-Cultural.
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1 PALAVRAS INICIAIS

Acredito que a grande beleza do ser humano € a capacidade de criar e recriar-
se por meio de suas interacdes sociais, considerando, essencialmente, a presenca do
outro e as relagcbes como fundamentais para o desenvolvimento humano. Essas
relacbes, muitas vezes sutis, nos tornam sensiveis a ponto de nos emergir numa
experiéncia sagaz, levando-nos a um processo constante de transformacao. E foi
assim que me vi adolescente, aos dezessete anos, vivendo um conflito interno ao me
dar conta que o término dos estudos se aproximava, pois concluia, até entdo, a Ultima
etapa da Educacé&o Basica.

Toda minha trajetéria na Educacéo Basica se deu em duas escolas publicas
localizadas no municipio de Campinas. Os anos iniciais do Ensino Fundamental cursei
na escola municipal EMEF. “Professor Francisco Ponzio Sobrinho” e, a partir da etapa
do ensino fundamental I, fui transferida para a escola estadual EMEF “Professor Luis
Galhardo”, onde conclui o Ensino Médio.

Parece 6bvio e esperado que os alunos da escola publica concluam o Ensino
Médio, visto que a legislacao brasileira prevé a educacdo como um direito publico
subjetivo. Mas ha de se destacar os dados levantados pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica, obtidos no ano de 2016, que apresentam a existéncia de 11,8
milhdes de analfabetos no pais. Nessa mesma pesquisa, ressalta-se que apenas 51%
da populacao de 25 anos ou mais possui 0 ensino fundamental ou equivalente; 26,3%
tinham o ensino médio completo ou equivalente e 15,3% da populacédo o acesso e
conclusdo do ensino superior. Pois bem, a legislagdo salvaguarda o direito a
educacdo, porém o contexto social, econdmico e cultural, em seus inumeros fatores,
interfere de maltiplas maneiras na realizacdo do referido direito.

As incertezas relativas ao processo de finalizacdo da Educacdo Basica se
deram pelo simples fato de n&o me aceitar fora da escola. Dos dois filhos de Teresa
Martins dos Santos Goncgalves e Pedro Henrigue Gongalves (in memoriam), sou a
cacula, e tanto eu como meu irméo Henrique Eduardo dos Santos Gongalves, fomos
incentivados aos estudos porque minha mae concluiu apenas o Ensino Fundamental
e meu pai, por meio do supletivo, concluiu seus estudos basicos e acessou o0 Ensino
Superior apoiado por uma politica interna de formacao profissional na industria que o

empregou.



Em 2004, soube do Programa “Escola da Familia”, instituido sob o Decreto n°
48781/04, o qual, inicialmente, priorizava concluintes do Ensino Médio da escola
publica para ingressarem aos cursos de licenciatura nas instituicdes particulares de
Ensino Superior por meio de bolsas aos universitarios. Os universitarios-bolsistas
desenvolviam oficinas nas escolas, abertas aos finais de semana em horario
comercial, atendendo a comunidade com atividades de recreagdo. Sendo assim, no
segundo semestre do ano de 2004, fui contemplada com a bolsa integral do referido
programa para o0 curso de Pedagogia, oferecido na Universidade Paulista de
Campinas.

Identifico-me com a fala de Cortella (RUAS, 2016) em seu posicionamento de
gue, em uma democracia, quantidade total é sinal de qualidade social. Qualidade sem
guantidade é privilégio, ou seja, em um pais onde a igualdade de condicbes e as
oportunidades escolares ndo sao para todos, torno-me privilegiada em poder ter
concluido o Ensino Superior.

Vivenciando esse contexto social de insercdo académica e demais questfes
familiares, passei pela experiéncia da busca pelo primeiro emprego, que soO foi
conquistado, no final do ano de 2004, como estagiaria de pedagogia em uma
instituicdo de ensino particular de Campinas.

Na condicdo de estagiaria, trabalhava durante a semana e, nos finais de
semana, como bolsista universitaria, na escola publica, atuava como professora de
xadrez, podendo compartilhar minha paixdo pelos jogos de tabuleiro junto a
comunidade no Programa Escola da Familia.

Graduei-me no ano de 2007 e, em agosto do referido ano, tomei posse do meu
cargo temporario de Professora Substituta da rede municipal de Ensino de Campinas,
sendo direcionada para substituir o cargo vago de professora da 42 série do Ensino
Fundamental na EMEF “Presidente Floriano Peixoto”.

Ah... Lembro-me muito bem daquela quarta série! Era uma turma que me
acolheu com carinho, mas esperavam que eu trouxesse todas as respostas para suas
inquietacdes. Muitos alunos carregavam para a escola, dentro da mochila, um fardo
pesado de uma vida muito fragilizada, marcada pelas dificuldades socioecondmicas e
culturais, as quais eram contadas em nossas muitas conversas durante os tempos de
sala de aula, nos encontros pelos corredores e no patio da escola. Confesso que,
reconhecer minha inexperiéncia profissional refletiu na necessidade de aprender e

compartilhar praticas, fazendo parcerias pelas varias escolas que trabalhei.



Atuando naquela comunidade escolar, adquiri uma certeza: a importancia da
formagéao continuada para oferecer o melhor de mim, com meu trabalho, propiciando
as criancas da escola publica oportunidades de desenvolvimento, para agirem com
criticidade, a fim de transformarem a realidade na qual estdo imersas.

Renovo-me continuamente como professora e aprendo muito com as
oportunidades de mediacdo com os alunos e com minha relagao direta de amizade
com as colegas de trabalho. Poderia nomear varias neste memorial, mas faco a opcao
de reconhecer, de maneira geral, 0 quanto cada profissional da educagcdo com quem
pude conviver tornou-se importante para a minha experiéncia. Ou seja, a comunidade
escolar como um todo, em suas diferentes frentes de atuag&o profissional.

No final do ano de 2008, participei do concurso publico realizado pela Prefeitura
Municipal de Campinas, de carater efetivo, e conquistei o cargo que, atualmente,
ocupo: “Professora adjunta da educacédo infantii e anos iniciais do Ensino
Fundamental”’, assumindo, de forma efetiva, em fevereiro de 2009.

Atuando com diferentes turmas junto a Secretaria Municipal de Educacado de
Campinas, deparei-me com a necessidade de desenvolver um trabalho na area da
matematica que, de fato, fizesse sentido para as criancas e para minhas perguntas
sem respostas diante da minha atuacéo pedagdgica.

Assim, no ano de 2010, por meio do convénio firmado entre a prefeitura
Municipal com a Universidade Estadual de Campinas, cursei a Especializacdo em
Ensino de Ciéncias e Matematica, onde, novamente, encontrei 0 jogo como um
recurso potente para o desenvolvimento do trabalho pedagdgico na escola.

Na busca constante por formacao continuada, em 2012, iniciei meus estudos
acerca da Educacdo Especial, realizando o curso de Especializacdo a distancia,
oferecido pela Universidade Catolica Dom Bosco, de Séao Paulo.

Em 2013, conheci e me encantei com as colocagdes pertinentes ao processo
educacional do professor de geografia Juliano Pereira de Mello, propiciando
riquissimos debates no grupo de reflexdo e formacao de professores, fortalecendo a
luta por politicas publicas de qualidade na unidade escolar.

Nessa mesma unidade escolar, vivenciei o desafio da inclusdo escolar, que me
levou a conhecer os desafios e as especificidades dos cegos nas interagcfes sociais.
Procurei auxilio junto & comunidade do Centro Cultural Louis Braille, em Campinas,
para compreender o processo de inclusdo da pessoa cega. Tenho enorme carinho por

esse espaco devido ao fato de aprender, por meio do ensino voluntario, a leitura e a
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escrita em Braille. Nesse processo de aprendizagem, reconheci a poténcia das
palavras por meio de minha primeira audiodescri¢do, que me permitiu sentir a emogao
de “emprestar meus olhos” e dar sentido, através da linguagem oral, a mensagem
visual de um curta.

Em 2016, casei-me com Juliano Pereira de Mello e tivemos a oportunidade, em
viagem a Franca, de irmos a pequena cidade de Coupvray, onde morou e acidentou-
se, quando ainda crianca, Louis Braille. Essa experiéncia me levou a aceitar a
proposta para compor a equipe de trabalho no recém-inaugurado Centro de Producéao
de Materiais Adaptados — CEPROMAD, atuando a frente de trabalho na adaptacéo de
materiais didaticos e jogos para alunos cegos, publico-alvo da Educacao Especial.

Em uma nova etapa nesse processo da vida, em suas multiplas possibilidades,
fragilidades e desafios, em 2019, ingressando no mestrado, nas varias conversas com
minha orientadora Profa. Dra. Maria Silvia Pinto de Moura Librandi da Rocha, percorri
um caminho de reflexdo acerca do desenvolvimento humano segundo os vieses e
acepcoes da Teoria Histérico-Cultural.

Assim, definimos como obijetivo geral investigar o uso do jogo de regras como
um recurso pedagoégico no desenvolvimento da linguagem oral dos alunos em
ambiente escolar. Delimitando como objetivos especificos: (i) identificar modos pelos
quais as criancas fazem uso da linguagem oral durante o desenvolvimento das
partidas e (ii) explorar mediacdes da professora e dos pares e seus possiveis efeitos
no uso estratégico da linguagem oral. Assim, sintetizamos a organizacdo deste
trabalho dissertativo:

No primeiro capitulo, apresentamos o0s resultados sobre a pesquisa
bibliogréafica, o que permitiu verificarmos o que 0s pesquisadores investigaram usando
jogos em pesquisas realizadas nas escolas, bem como, realizarmos aproximacdes
com o objeto de estudo deste trabalho que é a linguagem em atividade com um jogo
de regras.

No segundo capitulo, fundamentamos nossa pesquisa na teoria Historico-
cultural apresentando a importancia da linguagem para o desenvolvimento
psicolégico. Ressaltamos, o papel da escola em propiciar por meio do ensino
sistematizado atividades que contribuam com o desenvolvimento da competéncia oral
presente nos documentos curriculares da Educacgéo Bésica.

Problematizamos neste capitulo, o siléncio instituido de maneira autoritaria no

contexto escolar enquanto uma condicdo para a aprendizagem. Apresentamos a
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necessaria interacao verbal nas praticas escolares e a importancia de o professor
fazer uso da linguagem oral na mediagdo propiciando a participacéo voluntaria das
criancas nas diversas situacdes conversacionais. Apresentamos estudos da area da
linguistica sobre as tipologias nos enunciados verbais atrelados aos gestos que
caracterizam a atencdo e a responsividade do adulto na interacdo verbal. Assim,
contribuimos com o processo de reflexdo de professores e demais interessados pelo
tema acerca do desenvolvimento da linguagem verbal das criancas.

No terceiro capitulo, trouxemos a metodologia de nossa pesquisa de aplicacdo
gue investigou a prética da professora-pesquisadora. Apresentamos 0 processo de
construcdo do jogo de regras em coautoria com os alunos descrevendo as atividades
gue compdem este processo colaborativo. Na sequéncia, descrevemos as regras e a
dindmica do jogo animal Enigma, bem como, o planejamento do desenvolvimento do
processo investigativo.

No quarto capitulo, evidenciamos as analises realizadas de duas partidas
analisadas em sua totalidade e ressaltamos de maneira geral contribuicoes relevantes
verificadas nas demais partidas. Nas consideracdes finais, indicamos a potencialidade
do jogo Animal Enigma como mais um instrumento que contribua com o

desenvolvimento da linguagem.
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2 ANALISE DAS METODOLOGIAS EM PESQUISAS COM USO DE JOGOS NO
CONTEXTO ESCOLAR

Ter um projeto de pesquisa em maos, por mais que atenda em seu texto 0s
elementos fundamentais que o compdem, requer um estudo preliminar em ambito
académico sobre o objeto que se propde pesquisar. O professor ao pesquisar
inquieta-se com diversas questdes e desafios educacionais transformando-se ao
longo deste processo reflexivo.

E provavel que para muitos professores, 0s jogos estejam previstos em seus
planejamentos e sejam recorrentes no ambiente escolar, mas € preciso aproximar 0s
estudos académicos as propostas educacionais para que o trabalho educacional
alcance seus objetivos e finalidades propostas. O que esperar da atividade
desenvolvida com este jogo? Como meus alunos se sentem ao jogar? Como avalio
minhas acdes ao mediar 0 jogo?... Estas e outras questdes devem ser recorrentes no
planejamento do professor ao inserir 0s jogos de regras, bem como, faz-se necessério
o profissional aprofundar seus conhecimentos sobre a tematica para explora-lo da
melhor maneira.

Portanto, as consideracdes apresentadas, neste capitulo, referem-se ao estudo
realizado na pesquisa bibliografica, que verificou as metodologias utilizadas com o
jogo enguanto instrumento em investigacdes cientificas desenvolvidas no contexto
escolar.

Pizzani et al. (2012) afirmam que a pesquisa bibliografica assume importancia
fundamental, impulsionando o aprendizado, o amadurecimento, 0S avancgos e as
novas descobertas nas diferentes areas do conhecimento, exigindo do pesquisador
um esfor¢o em descobrir o que ja foi produzido cientificamente. Além disso, afirmam
gue para desenvolver essa atividade existem diversas técnicas e procedimentos de
pesquisa, 0S quais podem ser empregados para a identificagcdo e localizacdo dos
trabalhos cientificos ja publicados.

Sendo assim, todo o subsidio construido nesta pesquisa bibliografica foi
utiizado para a construcdo de um jogo de regras com poténcia para o0
desenvolvimento da linguagem de criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Esse processo de construgao, enquanto professora-pesquisadora, foi fundamental na
melhor forma de propiciar a participacédo efetiva das criancas em uma abordagem

fundamentada na teoria histérico-cultural.
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Na primeira fase, utilizamos, em 14 de marco de 2019, apenas o descritor
"jogos" na plataforma Scielo, optando por néo inserir boleadores ou delimitar recortes
por periodos, consequentemente, permitindo-nos obter um panorama geral de
trabalhos disponiveis.

Na sequéncia, obtivemos resultado total de 288 artigos com o descritor “jogos”,
dos quais, selecionamos quarenta para leitura, ou seja, 14% do total encontrado, pois
ao ler o titulo e respectivos resumos, 0s mesmaos, apresentavam atividades com jogos,
como justificaremos adiante.

Sendo assim, reunimos um conjunto de artigos selecionados para leitura que
se aproximaram ao campo de atuagcdo do docente na Educacao Basica, despertando
interesse, nessa classificacdo, a presenca de palavras como: escola, alunos,
professor, jogo, desenvolvimento e aprendizagem.

Esclarecemos que, do total de 288 artigos, 86% dos trabalhos foram eliminados
da andlise, pois se caracterizavam em areas como: saude (101 artigos), empresarial
(42 artigos), esporte (54 artigos), midias (14 artigos), meio ambiente (4 artigos),
comunicacao (7 artigos), formacdo profissional (7 artigos), consumo (1 artigo),
sociologia (16 artigos) e administracdo escolar (2 artigos). A distribuicdo supracitada

pode ser observada na Figura 1:

Figura 1 — Classificacdo do total de artigos capturados
288 ARTIGOS - DESCRITOR: JOGOS

CONJUNTO DE ARTIGOS ™ ELIMINADOS

categorias excluidas
saude

esporte

empresarial

sociologia
40 :;;gos midias
didética

comunicacdo

meio ambiente
administracdo escolar

consumo

SCIeI0- 3CESSOem 14/US/2ULY.

Fonte: elaborada pelas pesquisadoras

Com relacdo aos quarenta artigos selecionados, foram lidos na integra e,
assim, verificamos que as pesquisas realizadas com jogos investigam essa atividade

em variadas formas, as quais foram classificadas nas seguintes modalidades: jogos



14

analdgicos e adaptacbes dos mesmos, jogos digitais (disponibilizados em Website,
App de celulares e jogos para videogames e computadores) e jogos cognitivos.

Os jogos analogicos sdo aqueles considerados tradicionais, disponiveis no
comeércio para fins de entretenimento. Os jogos adaptados séo aqueles reelaborados
pelos pesquisadores, a partir da proposta de um jogo analégico, mas com regras
especificas e/ou modificagbes em sua estrutura. Ambos os referidos tipos de jogos
possuem regras definidas e permitem a interacéo entre seus jogadores.

Os jogos digitais sdo os disponiveis aos usuarios por diversos meios:
computadores, videogames, celulares, televisores e tablets. O acesso aos jogos
digitais pode ocorrer por meio da internet, em uma interagéo on-line, ou mesmo, estdo
disponiveis off-line apés instalacdo dos softwares.

Estabelecemos, como jogos cognitivos, aqueles que exigem a elaboracéo de
estratégias pelo participante e o registro em matrizes, considerando alguns desafios
predefinidos pelo pesquisador. Essa proposta de jogo caracteriza-se por ser realizada
individualmente e o nivel de complexidade é aumentado de acordo com o
desempenho alcancado.

Observamos, no conjunto de quarenta artigos, 22 pesquisas empiricas de
Natureza Interventiva: Experimental, Quase-experimental, Pesquisa-acao,
Colaborativa, Aplicacdo e Pesquisa sobre a propria pratica. Também, registramos a
existéncia de oito pesquisas empiricas nado interventivas: Descritiva e Estudo de caso.
Ainda, identificamos a presenca de duas pesquisas bibliograficas oito ensaios sobre
o tema.

Verificamos que, 55% do conjunto de artigos sao pesquisas empiricas de
natureza interventiva, 20% sao pesquisas empiricas nao interventivas e os demais

25% sao pesquisas bibliogréficas e ensaios, conforme demonstra a Figura 2.

Figura 2 — Campo de pesquisa do conjunto de artigos

ANALISE METODOLOGICA DO CONJUNTO DE ARTIGOS

10 artigos

25% M INTERVENTIVAS

8 artigos NAO INTERVENTIVAS

20%
BIBLIOGRAFICAS E ENSAIOS

CAMPO EMPIRICO

Fonte: elaborada pelas pesquisadoras
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Ressaltamos que, para analisar as metodologias no conjunto de artigos (Figura
3), consideramos a tipologia de Pesquisa de Natureza Interventiva, conceituada por
Teixeira e Megid Neto (2017). No caso de publicacbes em que 0 proprio pesquisador
nao especificou a metodologia, realizamos a leitura dos procedimentos para
identificarmos o método utilizado.

Segundo Teixeira e Megid Neto (2017), as pesquisas de natureza interventiva
sdo caracterizadas como praticas que conjugam processos investigativos ao
desenvolvimento, concomitantes com acfes que podem assumir natureza
diversificada. J4 as pesquisas de natureza ndo interventiva constituem-se pela analise

dos dados empiricos, mas nao tém impacto influente no processo metodoldgico.

Figura 3 — Analise das metodologias do conjunto de artigos.

METODOLOGIAS APLICADAS NO CONJUNTO DE ARTIGOS

Bibliografica =
nsaio |

EMPIRICA Estudo de Caso
Descritiva

) Pesquisa-acdo
Pesquisa sobre a propria pratica
Colaborativa
Quase-experimental

Aplicacdo

Experimental

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: elaborada pelas pesquisadoras

Diante do total de trinta artigos de pesquisas empiricas, selecionamos catorze
publicagcbes para formar um conjunto de artigos, pela aplicacdo da seguinte
combinacéo dos critérios de inclusdo: atividade com jogos no ambiente escolar.

Verificamos nesse conjunto, as modalidades dos jogos utilizados nas
investigacdes cientificas, sendo: sete artigos com jogos adaptados, dois artigos com
jogos cognitivos, dois artigos com jogos digitais, um artigo com jogo comercial e dois
artigos utilizaram mais de uma modalidade de jogo. Essa descricdo pode ser
verificada na Figura 4:
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Figura 4 — Modalidades dos jogos no conjunto de artigos

MODALIDADES DOS JOGOS NO CONJUNTO DE ARTIGOS

W Jogo Adaptado M Jogo Cognitivo M Jogo Comercial  Jogo Digital = Jogos Variados

Fonte: elaborada pelas pesquisadoras

As publicacdes selecionadas foram organizadas no Quadro 1, no qual estéo

explicitados os titulos e os autores, informacfes sobre a idade e etapa escolar dos

participantes, bem como, a metodologia e o0s procedimentos utilizados e as

modalidades dos jogos, as quais estdo assinaladas por cores.

Quadro 1 — Conjunto de artigos selecionados para analise

Participantes Metodologia | Procedimentos | Caracteristica | Nome do jogo

ADAPTADOS

BESSA, S.; COSTA, V. G. da. Operacao de multiplicacao: possibilidades de intervencéo
com jogos

Tabuleiro Esconderijo,
Célculo Mental = Marcando Pontos
Método Clinico Tabuleiro Ziguezague
Ensino Fundamental exr?euriarlﬁ;tal Ficha§ B.uraco
Tabuleiro Tigous
Teste Palitos Jogo dos Palitos
Cartas Salve

CANAL, C. P. P.; QUEIROZ, S. S. de. Procedimentos de contagem de pontos em um
jogo com contetdo matematico

) ) Observacao } )
Ensino Fundamental = Experimental X Tabuleiro Matix
Registros

CAMPOS, M. C. R. M.; MACEDQO, L. de. Desenvolvimento da funcdo mediadora do
professor em oficinas de jogos

Professor Estudo de Lig-4

i Observacao Tabuleiro
Ensino Fundamental Caso TATETI

GRIS, G. et al. Utilizac&o de Jogos Adaptados para Avaliacédo de Habilidades
Matematicas e Monetérias

Educacéo Infantil Experimental Teste Dominé Valor monetario
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STRAPASON, L. P. R.; BISOGNIN, E. Jogos pedagoégicos para o ensino de funcdes no
primeiro ano do Ensino Médio

- Tabuleiro Trilha - Funcdo
Observacao - ~
. L L Domind Funcéo 1° Grau
Ensino Médio Aplicacéo - ~
L. Memaoria Funcéo 2° grau
Relatorios - ~
Memoria Funcgéo 2° grau

CAVALCANTE, C. M. B.; ORTEGA, A. C. Andlise microgenética do funcionamento
cognitivo de criancas por meio do jogo Matix

Ensino Fundamental Estcu:ISoode Observacao Tabuleiro Matix

ANDRE, M. H.; HASTIE, P.; ARAUJO, R. F. O desenvolvimento da compreenséo
holistica do jogo por meio da criagdo do jogo

Observacao
Ensino Fundamental Esgjssoode Questionario Jogos de Alvo
Entrevista

MACEDO, L. de, CARVALHO, G. E. de; PETTY, A. L. S. Modos de resolucao de labirintos
por alunos da escola fundamental

) Observacao _
S Ensino Fundamental Aplicacdo Registros Mag:;;aesl no Labirintos
E Entrevista
8 SILVA, L. C. M. da; ORTEGA, A. C. Aspectos psicogenéticos da pratica do Jogo das
O |Quatro Cores
Protocolo i
Ensino Fundamental Aplicacdo ; . LTSS (13 Quatro Cores
Método Clinico papel
ARAUJO, N. M. S.; RIBEIRO, F. R.; SANTOS, SUELLEN F. Jogos pedagégicos e
responsividade: ludicidade, compreenséo leitora e aprendizagem
. - . Teste Projeto O que vem a
Ensino Médio Experimental Protocolo CONDIGITAL seguir
%) o . .
< |RAMOS, D. K.; SEGUNDO, F. R. Jogos Digitais na Escola: aprimorando a atencdo e a
5 flexibilidade cognitiva
@ Conectome,
Looktable
Ensino Fundamental ngse- Teste Plataforma Breakout
experimental -
Genius
Joaninha
» |PINHEIRO, S. N. S.; DAMIANI, M. F.; SILVA JUNIOR, B. S. da. O Jogo com Regras
8 Explicitas Influencia o Desenvolvimento das Func¢des Psicolégicas Superiores?
8 Entrevista '\\]/Iogo ,da
Z | Ensino Fundamental Experimental emena
< | =hsiho P Teste Cara a cara
< Observacgao Tabuleiro Damas
RAMOS et al. O uso de jogos cognitivos no contexto escolar: contribuigdes as funcdes
& 2| executivas
8 E Jogo da
D >| Ensino Fundamental Experimental Grupo Focal Memoria

Quebra-cabeca
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Observacao Plataforma Eégola cle
erebro
Cartas UNO
Entrevista Dominé
Tabuleiro Damas

CAIADO, A. P. S.; ROSSETTI, C. B. Jogos de regras e relagcdes cooperativas na escola:
uma andlise psicogenética

Ensino Fundamental Entrevista

Experimental Observacao
Professor

Método Clinico
Fonte: elaborado pela pesquisadora

Sentimos necessidade em aprofundar nossos estudos, buscando pesquisas
interventivas com investigacdes acerca do desenvolvimento humano, jA que nosso
objeto de estudo é a linguagem em atividade de jogo de regras com criangcas em
ambiente escolar. Assim, nos reportamos ao total de vinte artigos categorizados como
pesquisa interventiva e realizamos a leitura para selecionarmos apenas as
publicacdes sob a combinacao dos critérios de inclusdo estabelecida: pesquisas com
criancas em atividades com jogos no ambiente escolar que investigam acerca do
desenvolvimento humano.

Nessa nova selecéo de artigos, encontramos apenas oito publicacbes com o0s
critérios pré-estabelecidos, compondo o Quadro 2, o que, para tanto, estdo
explicitados: os titulos, as etapas escolares e idades das criancas, bem como, as
categorizacbes que revelam as tipologias das pesquisas interventivas, o0s

procedimentos e tipos de jogos.

Quadro 2 - Conjunto de artigos selecionados para analise que investigaram o desenvolvimento
humano com atividades de jogos na escola.

ETAPA
TITULO / AUTORES ESCOLAR / INTERVENTIVA PROCEDIMENTOS ALTERY A
RECURSO
IDADE
CpEErD CE MIApIEE:e . Fund. | Método Clinico
possibilidades de intervencdo com jogos Quase-
4° ano experimental Jogo adaptado
9 e 10 anos p
BESSA, S.; COSTA, V. G. (2017) Teste
Jogos Digitais na Escola: aprimorando a Fund. | Quase-
atencéo e a flexibilidade cognitiva 2°/ 3° anos A Teste Jogo digital
experimental
7 a9 anos
RAMOS, D. K.; SEGUNDO, F. R. (2018)
O desenvolvimento da compreensé&o Observagao
holistica do jogo por meio da criagdo do Fund. |
jogo ey Estudo de Caso . Jogo adaptado
5° ano Questionario
ANDRE, M. H.; HASTIE, P.; ARAUJO, R.
F. (2015) Entrevista
Fund. | -
7 e 9 anos Experimental Grupo Focal Jogo cognitivo
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O uso de jogos cognitivos no contexto
escola_r: contribuigGes as fungdes Observaco
executivas
RAMOS, D. K.; ROCHA, N. L.;
RODRIGUES, K.; ROSEINBERG, B. B. Entrevista
(2016)
0 Jogo com Regras Explicitas Influencia o Entrevista
Desenvolvimento das Fungdes Fund. |
Psicolégicas Superiores? 39/4° anos Experimental Jogo analégico
11 anos Teste
PINHEIRO, S. N. S.; DAMIANI, M. F.;
SILVA JR., B. S. (2016) Observacéo
Entrevista
Jogos de regras e relagdes cooperativas Fund. | Observagao
na escola: uma andlise psicogenética 23 série Aplicaco Jogo Adaptado
CAIADO, A. P. S.; ROSSETTI, C. B (2009) | &€ 92nos
Método Clinico

Modos de resolucéo de labirintos por Observagéao
alunos da escola fundamental Fund. |

Entre 7 e 11 Aplicacéo Regist Jogo cognitivo
MACEDO, L.; CARVALHO, G. E. de; anos AR
PETTY, A. L. S. (2019)

Entrevista

Aspectos psicogenéticos da pratica do Registros
Jogo das Quatro Cores ek | . "

Entre 10 e 12 Aplicacéo Jogo cognitivo
SILVA, L. C. M. da; ORTEGA, A. C. O. anos Método Clinico
(2002)

Fonte: elaborado pelas pesquisadoras

Nesse conjunto de artigos, verificamos que as pesquisas realizadas com
criancas em atividades com jogos que investigaram questbes acerca do
desenvolvimento humano contemplaram alunos que cursavam o Ensino
Fundamental, participantes na faixa etaria de sete até doze anos completos.

Desses trabalhos, trés artigos realizaram investigacdes utilizando jogos
adaptados, trés artigos realizaram atividades com jogos cognitivos, um artigo que
utilizou jogo digital e um artigo optou por usar um jogo analdgico.

Somente o artigo de Pinheiro, Damiani, Silva Jr. (2016), que investiga a
influéncia do jogo de regras no desenvolvimento das funcfes cognitivas superiores
em alunos com historico de fracasso escolar, aproxima-se de nossa pesquisa no que
diz respeito a fundamentacdo tedrica pautada na teoria Historico-Cultural. Os
pesquisadores realizaram intervencfes recorrendo a atividades com trés jogos
analégicos: memoria, Cara a Cara e damas, mediando as partidas em relacdes
dialogicas entre o pesquisador e o participante.

Sendo assim, examinamos pontos de convergéncia com nossa pesquisa,

relativos a algumas questdes norteadoras no processo de mediagao, focando em
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validar as falas das criancas, repetindo-as e traduzindo as jogadas e fornecendo
modelos de raciocinio, ajudando e apoiando na realizacao de estratégias, oferecendo
dicas, corrigindo, solicitando explicacdes sobre elas, mostrando outras possibilidades
de acles e elogiando as boas jogadas realizadas.

Partimos da necessaria mediacao da professora-pesquisadora na relacao entre
0s participantes na atividade com jogo, devido a sua intencionalidade no processo.

Os pesquisadores Macedo, Carvalho, Petty (2009); Ramos et al. (2016); Silva
e Ortega (2002); Ramos e Segundo (2018); Bessa e Costa (2017); André, Hastie,
Araujo (2015) e Caiado e Rosseti (2009) fundamentam suas pesquisas na perspectiva
psicogenética piagetiana do desenvolvimento humano, recorrendo ao método clinico,
grupo focal, pré e pds testes para verificar significativas alteracfes que apontam para
o desenvolvimento psiquico e comportamental dos participantes da pesquisa em
funcao de atividades com jogos.

N&o nos cabe realizar apontamentos acerca da fundamentacao teorica que se
diferencia da nossa, pois ha& especificidades epistemologicas em ambas as
perspectivas. Apenas, ressaltamos que a perspectiva psicogenética se trata de uma
teoria do conhecimento que estuda o processo de aprendizagem estabelecendo as
relacdes existentes entre a psique humana e a origem dos processos evolutivos que
se desenvolvem no sujeito. Realizamos aproximagdes com algumas dessas
pesquisas com relacéo a relevancia dada a mediacao do pesquisador e participacao
efetiva dos alunos nas propostas de atividades com o jogo.

A pesquisa de André, Hastie, Aradjo (2015) partiram da hipétese de que a
criacdo de jogos por meio de uma intervencao escolar sistematizada proporcionaria
uma pratica reflexiva ao aluno, que o levaria ndo s6 a praticar o jogo, mas, também,
cria-lo e modificd-lo inUmeras vezes até sua versdo final, facultando o
desenvolvimento.

Essa linha de direcionamento no desenvolvimento da pesquisa, em certa
medida, aproxima-se da nossa proposta de construgdo, pois 0S pesquisadores
utilizaram a mediacao do professor para orientar a proposta de constru¢do dos jogos
de alvo, delimitando regras aos participantes, e também sistematizaram, por meio do
trabalho pedagdgico, as etapas do processo de construcao do jogo pelos participantes
e as orientacfes para a concretizacdo das atividades de ensino e pratica do jogo

elaborado.
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Encontramos no trabalho de Ramos et al. (2016) a intervencdo mediada
enguanto objeto de estudo na pesquisa. Trata-se de uma investigagcéo que analisa os
efeitos da intervencao nas atividades com jogos cognitivos no contexto escolar para o
aprimoramento das funcdes executivas, em especial da atencdo, considerando sua
importancia no processo de aprendizagem. Por compreenderem que a mediacéo se
caracteriza por fatores linguisticos, viabilizaram a presenca dos feedbacks na
mediacdo, enquanto elemento necessario para marcar a comunicacdo dialégica no
processo interventivo.

Salientamos que essas aproximagcfes com as pesquisas ja realizadas
permitiram ampliar nossa reflexdo nas escolhas metodoldgicas e aprofundar nossas
escolhas bibliogréaficas, favorecendo que nos posiciondssemos quanto a escolha de
instrumentos e acbes, marcando, assim, nossa pesquisa com o rigor cientifico.

E fundamental para o nosso trabalho destacar que nessa andlise bibliografica
aprofundada né&o verificamos nenhuma pesquisa desenvolvida pelo professor,
atuando no contexto escolar como pesquisador e tendo como participantes sua
propria turma, visando investigar sobre o uso do jogo enquanto instrumento potente
para o desenvolvimento da linguagem oral.

E evidente que indicagdo da auséncia dessas pesquisas, com base na nossa
escolha que restringiu a buscar em apenas uma plataforma de artigos cientificos na
pesquisa bibliogréfica, ndo significa que ndo existam pesquisas que atendam a esse
critério, mas faz-se necessario sinalizarmos a importancia de dialogar com esses
trabalhos.

A relevancia de trabalhos que mostram similaridade com a nossa proposta de
pesquisa permitiu que realizdssemos aproximacfes, ou favoreceu que
identificassemos, igualmente, pontos de divergéncias, abrindo debates por meio da

reflexdo no processo de andlise na pesquisa bibliografica.



22

3 IMPORTANCIA DA LINGUAGEM NO DESENVOLVIMENTO PSICOLOGICO

Realizamos nosso estudo sobre a linguagem e sua importancia para o
desenvolvimento humano fundamentando-nos na teoria historico-cultural, que tem
como seus principais fundadores L.S. Vigotski, A.R. Luria e A.N. Leontiev.

Esses pioneiros e demais seguidores realizaram pesquisas na area da
Psicologia se contrapondo as teses da filosofia dualista e positivista/evolucionista, que
ha séculos permeiam a histéria da Filosofia e da Psicologia.

Na busca por compreender cientificamente o que diferencia a atividade
consciente do homem do comportamento individual dos animais, a teoria historico-
cultural parte dos principios do Materialismo Histdrico Dialético, focando nas
condicbes sociais de vida do homem, formadas na historicidade e herdadas
culturalmente pelas geracdes sucessivas.

Luria (1960) diferencia a atividade consciente do ser humano das
caracteristicas do comportamento animal com trés aspectos fundamentais: (i)
necessidades superiores motivadas pelas condicbes de vida em sociedade -
materiais, espirituais e funcionais; (ii) diferenca entre o comportamento animal
determinado pelo campo perceptual imediato e a atividade consciente dos seres
humanos para além das condi¢des sensoriais dadas pelo ambiente ao seu redor e (iii)
a experiéncia do género humano objetivada na cultura e transmitida de geracdo em
geragao.

Tanto os animais como os seres humanos percebem, atentam e memorizam,
ou seja, formam a imagem da realidade e nela se orientam, porém, no ser humano
esses processos funcionais sédo requalificados quando ocorre o cruzamento entre
pensamento e linguagem. Sendo assim, podemos afirmar que a linguagem, ao realizar
a mediacéo dos processos psicoldgicos, transforma-os.

Vigotski e seus seguidores compreenderam, por meio de seus estudos, que o
psiquismo humano se transforma com as atividades mediadas nas relagcbes que
ocorrem em multiplos meios sociais. S&o relagbes mediadas por instrumentos e
signos historicamente construidos, herancas culturais, indispensaveis ao homem em
seu processo de desenvolvimento humanizado.

Ressaltamos a linguagem enquanto producao historico-cultural exclusivamente
humana e crucial nas mediacbes que ocorrem nas relacfes sociais; a linguagem

permite ao homem representar, por meio da palavra, elementos e acdes presentes (e
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ndo presentes) no campo fisico, comunicar-se com as outras pessoas, bem como

realizar abstracdes e generaliza¢gdes, transformando suas funcdes psiquicas.
Costuma-se entender por linguagem um sistema de cddigos por meio dos
guais sédo designados os objetos do mundo exterior, suas a¢des, qualidades,
relagdes entre eles etc. Assim, na linguagem, a palavra “cadeira” desigha um

tipo de mével que serve de assento, a palavra “p&do” designa um objeto
comestivel, enquanto “dorme”, “corre” designam acgdes, “acido”, “plano”

” o«

designam qualidades dos objetos e as palavras auxiliares “sobre”, “sob”,
‘jluntamente”, “em consequéncia” designam relacdes diferentes por
complexidade entre os objetos (LURIA, 1960, p. 78).

A linguagem, ao ser produzida, responde a necessidade humana de recursos
gue auxiliem o trabalho do homem, sendo este considerado como uma atividade
essencial de sobrevivéncia em comunidade e para a constituicdo e desenvolvimento,
tanto filo quanto ontogenético.

Luria (1960) afirma que o trabalho social, 0 emprego de instrumentos que séo
necessarios para realiza-lo e a linguagem mudam, de forma radical, as formas de
atividade psiquica, potencializando o surgimento da consciéncia. Esses artefatos e
signos, em especial a linguagem, sdo fundamentais para as mediacdes instrumentais,
sociais e semioticas que marcam as relacées dos homens entre si, com o mundo e
consigo proprios; essas mediacfes sdo aprimoradas por meio das interacoes,
transformando o meio e a cada sujeito, dialeticamente.

E por meio da comunicacdo nas interacdes sociais que 0s interlocutores
produzem significacbes sobre determinado conceito. E importante destacar que a
significacdo implica sentidos e significados, indissociaveis, mas que possuem
peculiaridades: o sentido articula varios eventos psicolégicos de experiéncias na
relacdo do sujeito com o mundo, apreendidos por processos cognitivos e afetivos;
enguanto o significado € compartilhado socialmente.

O homem possui a capacidade de interagir, de varias maneiras, com um
mesmo evento, adaptar instrumentos e signos para emprega-los de acordo com suas
necessidades; por exemplo, pode empregar a faca para desempenhar a fungcéo da
chave de fenda. Podemos afirmar que, quanto maior o nivel cultural de uma
sociedade, mais sofisticado € o nivel das interacdes e uso dos instrumentos e signos.

Ousamos dizer que uma explicacdo breve sobre essa teoria pode reduzi-la a
uma ideia simplista de que basta verificar os instrumentos e a linguagem do homem

para compreender a formacao da sua consciéncia, personalidade e carater. A reflexdo
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ingénua sobre a teoria ndo se sustenta e ndo abarca a complexidade e o peso das
relac6es mediadas para o desenvolvimento do homem enquanto ser social.

Para compreender como se constitui cada individuo, enfatizamos ser
imprescindivel considerar que, para cada um, existe uma totalidade de eventos dos
quais participa e que nao se desvela, de modo idéntico, para todos: os multiplos meios,
a diversidade de instrumentos, as multiplas possibilidades de mediacdo e de
significacdes vao marcando formas singulares de constituicdo de cada pessoa.

Exemplificamos essa complexidade conjecturando sobre o hipotético trabalho
de uma professora que planeja suas atividades pedagdgicas para atender seus alunos
em uma regido ribeirinha. E fato que os registros escritos que ela produz somente se
consolidaram porque em sua propria vida adquiriu o conhecimento da escrita
alfabética, constituida e transformada ao longo da historia da humanidade. Também
recorreu ao uso da caneta, que outrora se apresentava socialmente sob o recurso da
pena e tinteiro.

Assim sendo, a hipotética professora durante a vida utilizou os diversos
elementos que caracterizam o0 meio em que se encontra, como: a energia elétrica, a
lampada, a cadeira, 0 movel, o papel, entre os demais materiais que compdem a
particularidade pacata, ao menos aparentemente, da sala destinada ao descanso dos
professores.

Atribuamos, a essa situacao ficticia, uma condicédo socialmente imposta a essa
profissional que, interessada na ascensao salarial e movida pelo desejo de adquirir
novas oportunidades profissionais, aceita a proposta para atuar em uma escola
localizada na capital de um estado; essa escola caracteriza-se por uma consideravel
infraestrutura fisica e organizacional, marcada pelo recorrente uso dos instrumentos
tecnoldgicos implementados para atender a demanda de alunos.

E evidente que o novo ambiente escolar difere daquele tdo conhecido pela
professora ribeirinha, sendo caracterizado por outros artefatos, também
historicamente construidos e transformados, o que requer da docente apropriar-se das
estratégias para 0 uso dos novos recursos em suas atividades; é, entéo,
imprescindivel, a aprendizagem quanto ao uso de computadores e demais acessorios,
bem como a compreenséo da dinamica social da realidade virtual.

O mesmo ocorre com a linguagem, pois trata-se de uma pratica social que se
transforma nas relacbes sociais. Assim, inferimos que a necessidade da ficticia

docente, no sentido de empregar palavras em suas relagcdes sociais, amplia seu
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vocabulario e a leva a produzir outras novas significacées, operando por meio de
generalizagdes.

Exemplificamos com o que pode ocorrer com o emprego da palavra nuvem nas
relacdes dessa professora em atividade nesse novo meio: a palavra nuvem, até entao
muito presente em sua realidade ribeirinha ao observar esse elemento no céu (com
possiveis significagdes de chuva, esperanca, vida, medo), ndo remete a palavra
nuvem que precisa compreender/empregar em suas novas relacdes para referir-se ao
local de armazenamento de arquivos digitais em servidores virtuais; trata-se, portanto,
de um novo conceito que provoca reformulagdes na interpretagéo da palavra nuvem
e de uma série de outros termos que com ela relacionam-se.

Destacamos que 0s novos elementos ndo excluem, sequer sao mais potentes
gue os outros ja utilizados pela professora. O que precisamos enfatizar é a qualidade
da relacdo mediada do sujeito que potencializard o seu desenvolvimento. Apontamos
gue os instrumentos podem estar no meio e caracteriza-lo, mas ndo serem utilizados
pelo sujeito ou, ainda, sua utilizagcdo ndo apresentar poténcia para transformar suas
funcdes psiquicas.

Recorrendo ao exemplo supracitado, € possivel que a ficticia professora tenha
a sua disposicao um computador para o desenvolvimento do seu trabalho, mas é
bastante provavel que ela siga utilizando o recurso do papel e da caneta. Assim,
guebramos o reducionismo, atribuido por ma interpretacao da teoria historico-cultural,
de que os artefatos presentes nos multiplos meios determinam, por si sO, 0
desenvolvimento do sujeito. Entendemos como necessario que se considere a
gualidade/viabilidade da relagcdo do sujeito com os diversos instrumentos e signos
para a aquisicdo das significacdes sociais instituidas.

Se construirmos a hipotese de que a professora se envolva na aprendizagem
e uso do computador, necessariamente esse processo sera mediado pela linguagem
e manuseio do instrumento na relagdo com o outro. Essa aquisicdo de conhecimento
propiciara graus de complexidades oriundas das especificidades do recurso em tela,
transformando as fun¢bes psiquicas da professora e dos seus interlocutores.

Trata-se, portanto, de um processo de aprendizagem que demanda multiplas
guestbes para resolucdo de problemas, compreensao quanto ao emprego desse
recurso na atividade do trabalho e as diversificadas ferramentas que o constituem, a

l6gica e processo de comunicaGao por esse recurso, 0s alertas e possiveis sinais de
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manutencao, entre outras questdes recorrentes que envolvem a complexa dinamica
do computador atrelado a internet.

Também, destacamos outra vertente da complexidade dessa teoria que abarca
as diversas maneiras do sujeito se envolver em eventos sociais relativamente
parecidos. Retornando ao exemplo da professora: ela podera relacionar-se com seus
alunos de maneira amistosa, ou de maneira mais hostil, sendo necessario considerar
0 contexto em sua totalidade e as variantes que o caracterizam, ndo apenas a acao
isolada da professora.

A maneira como vai se relacionar com seus alunos caracterizara, de modo
expressivo, 0 ambiente da sala de aula, pois os demais envolvidos corresponderao a
essa interacao social de multiplas maneiras. A qualidade dessa relacdo tendera ao
emprego, ou nao, de determinados instrumentos, e o nivel de poténcia da linguagem
podera afetar os demais envolvidos na mediacao, também, de mdltiplas maneiras,
pois envolve produgéo de sentidos sobre os significados compartilhados, por meio das
particularidades de cada sujeito.

O que buscamos comunicar com essa pequena ficcdo € que, na objetividade
da vida em sociedade o homem encontra as condi¢cdes e possibilidades reais para
desenvolver-se em um processo de humanizacdo, apropriando-se de mudltiplos
produtos, herdados culturalmente, mas, também, (re)construindo-os, num infindavel
processo historico.

O foco na importancia da linguagem, na perspectiva da teoria Histérico-cultural
para o desenvolvimento humano, decorre do fato de que ela se constitui como o
principal sistema de signos e de extrema importancia para 0 processo de
desenvolvimento psiquico, sendo imprescindivel para as relagdes sociais.

A apropriacédo e desenvolvimento da linguagem néo se restringe a habilidade
de aprender a falar e articular determinados sons que representam os objetos
da realidade. A compreensao do que seja 0 desenvolvimento da linguagem
demanda saber a sua importancia a complexificacdo do psiquismo,
compreendendo-a como uma das mais complexas func¢bes, cujo

funcionamento se vincula com a complexificacdo das demais, em especial,
com o pensamento (SACCOMANI, 2019, p. 03).

Parece-nos claro que a linguagem € a principal heranca cultural a ser adquirida
pelo homem a partir dos primeiros momentos de sua insercdo em sociedade. As

relacdes sociais mediadas em que o sujeito se encontra imerso desde 0 nascimento



27

transformam suas fungfes psiquicas ao longo de seu desenvolvimento, alcancando
graus maiores de complexidade.

A partir da teoria Historico-cultural, assumimos a concepcdo semiética do
funcionamento humano, destacando que o sujeito se constitui nas/pelas interacbes
verbais, apropriando-se, progressivamente, dos signos:

Instrumental simbdlico historicamente construido, a linguagem — produto e
producdo humana — estrutura e constitui o funcionamento mental, afeta e
redimensiona a atividade pratica, viabiliza o planejamento, a organizagéo, a
regulacdo — das relagfes entre pessoas, das acdes de si proprio. Mediada
pelos signos e, mais particularmente, pela linguagem, a atividade humana

torna-se intencional e conscientemente orientada (SMOLKA; NOGUEIRA,
2002, p. 85).

Vale elucidar que a mediagcédo por meio da linguagem ndo ocorre apenas nas
interacdes via comunicagéo face a face entre os interlocutores, mas, também se faz
presente na relacdo do sujeito com artefatos culturais como: livros, placas, obras de
arte, musica, e tantas outras producdes que circundam e atravessam 0S grupos
sociais.

A relagdo entre a linguagem e o pensamento é de unidade, devido as suas
especificidades. Para Vigotski (2009), essa unidade esta no significado da palavra,
sendo a unidade indivisivel entre a linguagem e o pensamento, permitindo-nos afirmar
gue tal significado € o proprio conteudo semantico, o qual representa um reflexo
generalizado do objeto.

Os significados das palavras evoluem no curso do desenvolvimento, ou seja,
guando uma crianca assimila uma nova palavra, o significado a ela atribuido ndo esta
terminado, mas somente comecando; esse processo estd subordinado tanto ao
desenvolvimento dos conceitos espontaneos quanto aos conceitos cientificos, tema
abordado neste trabalho, posteriormente.

Nos estudos de Luria (1960), a atividade consciente do ser humano perpassa
por trés transformacdes decorrentes do surgimento da linguagem: a palavra desigha
objetos da realidade, € instrumento de comunicacdo verbal e transmissdo de
informacéao.

Sendo assim, a palavra designa, fazendo uma referéncia objetal, isso €,
substitui ou representa objetos, acdes e relacdes; analisa, quando introduz a “coisa"
em um sistema complexo de relagdes, e generaliza, quando a introduz em categorias.

Entdo, a palavra, ao coadunar o analisar, abstrair e generalizar, assume a funcéo de
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significado categorial, ou seja, a palavra é instrumento do pensamento, pois a funcéo
mais importante deste é a abstracdo e a generalizacéo.

A palavra também € instrumento de comunicacdo verbal e possibilita a
transmissao de informacé&o, o que requer dos interlocutores a funcao de significar a
conversagao

Se o sujeito que diz a palavra "relégio” tivesse em conta unicamente um
determinado relégio e aquele que escuta, sem ter a correspondente
experiéncia, ndo compreendesse o sentido generalizado dessa palavra, o
falante nunca poderia transmitir ao interlocutor seu pensamento. Sendo
assim, as palavras “relogio”, “mesa”, etc. possuem um significado
generalizado e essa é a condicdo para que o sujeito, a0 homear um objeto,
possa transmitir seu pensamento a outra pessoa, € a condigdo para a
compreensdo. Mesmo quando esta outra pessoa representa a coisa
nomeada de outro modo (por exemplo, o que fala pensa em um reldgio de
bolso e o que escuta em um relégio de mesa), o objeto pertence a uma
determinada categoria, o que permite ao falante transmitir uma determinada
informacao generalizada.

Portanto, ao abstrair um traco caracteristico e generalizar o objeto, a palavra
se transforma em instrumento do pensamento e meio de comunicagdo
(LURIA, 2001, p.37).

A linguagem reorganiza a percepcao sobre a realidade objetiva: ao utilizar
palavras, 0s sujeitos selecionam 0s tracos essenciais e generalizam os diferentes
objetos, formas e cores perceptiveis em grupos ou categorias. Os processos de
memoria, imaginacdo e atencdo também sado requalificados por meio das interacdes
verbais, o que da condi¢fes, a cada sujeito, de dirigi-los de forma voluntaria.

Ressaltamos que a palavra, enquanto unidade de significacdo, n&o
corresponde aos mesmos sentidos atribuidos pelos interlocutores; tdo pouco esse
sentido é imutavel.

A palavra — forma verbal de linguagem -, como producao humana, viabiliza
modos de interacdo (com os outros) e modos de operacdo mental (individual
e intersubjetiva). A palavra possibilita ao homem indicar, nomear, referir,
analisar, conhecer o mundo e conhecer-se. Pela linguagem o homem planeja
e orienta as acdes; por elas e com elas ele pode objetivar e construir a
realidade (SMOLKA, 2009, p.77).

A ressignificacdo dos sentidos e construcdo dos significados das palavras
configuram uma busca permanente pela coeréncia nas atividades humanas
socialmente compatrtilhadas, ou seja, uma necessidade da especificidade humana na
filogénese e ontogénese.

A significacdo tem na palavra sua forma elaborada como um signo que designa
um objeto, ou seja, substitui o objeto, abstrai e generaliza-o, ao passo que a
internalizacéo dos signos e a relacdo mediada altera a percepcao que o ser humano

tem dos objetos.
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Assim, € por meio das interacdes sociais que 0 emprego da palavra incorreta,
ou do sentido atribuido a esta pelo sujeito, evidencia a dependéncia social e a
necessidade da mediacdo para a ressignificacdo do sentido através das funcdes
psiquicas superiores, em especial pela atividade do pensamento.

Dentre multiplos caminhos para o estudo da linguagem na teoria Historico-
cultural o processo de elaboracdo de conceitos tem destague desde as obras
inaugurais de Vigotski.

E por meio da generalizacdo que alcancamos o conceito, podendo ser de

carater espontaneo ou cientifico.

Enquanto os conceitos espontédneos séo elaborados nas situacdes de
utilizacdo da linguagem, nas relagdes cotidianas, os cientificos tornam-se
acessiveis principalmente nas relacdes escolarizadas, pela mediacao
deliberada e explicita de um adulto que visa a aquisicdo pela crianca de
conhecimentos sistematizados. Como parte de sistemas explicativos mais
amplos, organizados logicamente, os conceitos cientificos demandam, em
sua elaboracéo, operagoes légicas complexas, que ainda ndo sdo dominadas
pela crianca. Desse modo, o aprendizado de conceitos sistematizados na
escola transforma todo o processo de elaboracdo conceitual, afetando,
inclusive, os conceitos cotidianos, ha medida em que pode acrescentar-lhes
sistematicidade e reflexividade. Portanto, os dois processos diferem, mas
correm em paralelo, pois afetam-se mutuamente durante o desenvolvimento
(GOES; CRUZ, 2016, p. 34-35).

A apropriagdo dos conceitos cientificos pelo sujeito requer um processo
sistematizado, que propicie ressignificacdes dos conceitos ja dominados, o que
demanda um complexo e elevado grau de generalidade.

Socialmente, a escola € o local comprometido com a formacdo dos
conhecimentos cientificos por meio de um trabalho intencional e sistematizado.
Conforme ja destacado na citacdo de Goes e Cruz (2016), a formacao dos conceitos
cientificos se articula com 0s conceitos espontaneos, estes adquiridos pelos sujeitos
através da participacdo em multiplos contextos e sempre impregnados de experiéncia
social.

Sendo assim, 0s conceitos cientificos trabalhados na escola requerem,
necessariamente, a mediacdo explicativa organizada para que 0 sujeito possa
elaborar operacfes l6gicas complexas, por meio da semidtica, para alcancar niveis
mais elevados de generalizacéo.

A elaboracdo de conceitos, pela apropriacdo cada vez mais complexa da
linguagem, permite uma atuacao representativa e reflexiva sobre a realidade,
possibilitando o desprendimento do empirico, multiplas interpretacbes das
situacbes vivenciadas e aquisicdo de conhecimentos. Quando se pensa
sobre a realidade representativamente, o préprio pensamento se enriquece
com a aquisicéo da linguagem e vice-versa (PINTO, 2017, p. 40).
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Portanto, a escola, enquanto espaco de apropriacdo do conhecimento
cientifico, requer um trabalho pedagdgico condizente com uma formacéo de sujeito
humanizado, que parte da concepg¢éo de que o ato de apropriagcdo do conhecimento
cientifico, produzido pelos homens, se d& na singular apropriacdo do sujeito de algo
ja significado socialmente por meio da atividade semidtica da linguagem.

Através do uso de multiplos recursos no desenvolvimento das atividades e da
interacdo comunicativa no contexto escolar, os alunos significam por meio da
atribuicdo de sentidos e significados, em um longo e dindmico processo de
desenvolvimento humano, que, necessariamente, requer a mediacdo nas interacdes
verbais, construindo as condi¢des para o desenvolvimento do pensar, falar e escrever.

Para a teoria histérico-cultural, a mediacgéo é fator de centralidade nas relacdes
sociais, mas a sua poténcia para impactar os interlocutores depende de multiplos
fatores: emprego de vocabulario, gestos, atencdo, envolvimento, entonagcdo vocal,
entre outros.

Portanto, verificar no ambiente escolar possiveis praticas consolidadas
socialmente que, de maneira intrinseca, impactam as interaces entre professores e

alunos, torna-se imprescindivel.

3.1 O PAPEL DA ESCOLA PARA O DESENVOLVIMENTO DA LINGUAGEM ORAL

A escola assume um papel de grande relevancia na promocdo do
desenvolvimento humano, na medida em que oferece o ensino sistematizado, no qual
a intencionalidade das atividades pedagogicas esta presente para possibilitar o
aprendizado da leitura, da escrita, dos célculos, entre outros saberes e,
consequentemente, ampliando o conhecimento e o desenvolvimento dos alunos.

Mas, neste topico, focamos no papel da escola para o desenvolvimento da
relacdo consciente da criangca com a linguagem oral. Os documentos curriculares
brasileiros trazem a competéncia em lingua oral como um dos principais objetivos do
trabalho a ser desenvolvido com a crianca por meio das atividades cotidianas em sala
de aula. A presenca de tal objetivo encontra-se nos Parametros Curriculares
Nacionais, nas Diretrizes Curriculares, no Plano Nacional de Educacgéo (2014-2024)
e, até mais recentemente, na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018). Em

ambito municipal, nas Diretrizes Curriculares Municipais de Campinas (CAMPINAS,
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2012), em consonancia com os documentos mencionados, também se enfatiza a
importancia desse trabalho, considerando como uma das habilidades a ser focalizada
com as criancas a desenvoltura e fluidez da fala.

De acordo com Lacerda, Gracia e Jarque (2020), esses documentos
orientadores da Educacdo Béasica apresentam uma fundamentacdo que ressalta a
relevancia do uso integrado das habilidades de falar, de escutar, de ler e de escrever,
porém, no Ensino Fundamental, o esforco maior acaba ficando concentrado em
promover a aquisicao e dominio da leitura e da escrita.

Além disso, pontuamos que, na Educacdo Infantil, apesar do trabalho
pedagdgico para o desenvolvimento da linguagem oral assumir maior centralidade e
a manipulacéo de objetos ser valorizada, o que por um lado € de extrema importancia
ao desenvolvimento da crianca, muitas vezes a intervencéo intencional e consciente
do professor fica em segundo plano, ou seja, ele ndo se coloca como aquele que
atribui significados aquilo que a crianca sente, cheira, percebe, saboreia, manipula
etc., deixando de fazer uso pleno das multiplas vias que a linguagem oral pode criar
para o desenvolvimento infantil (SACCOMANI, 2018, p. 150).

O trabalho pedagogico escolar para o desenvolvimento da competéncia da
linguagem oral encontra na Base Nacional Comum Curricular — BNCC, para a etapa
do Ensino Fundamental, uma referéncia com relagcdo ao ensino sistematizado que
assegure, no componente Lingua Portuguesa, proporcionar aos estudantes
experiéncias que contribuam para a ampliacdo dos letramentos, de forma a possibilitar
a participacao, significativa e critica, das criancas nas diversas praticas sociais
permeadas/constituidas pela oralidade, pela escrita e por outras linguagens (BRASIL,
2018, p. 67).

Conforme o mesmo documento, observamos, como uma das competéncias
especificas da éarea de linguagens, a indicacdo de que, ao longo do Ensino

Fundamental, o aluno deve desenvolver a capacidade de:

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao didlogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperacéo (BNCC, 2018, p.65).

Ja nas Diretrizes Curriculares da Educacéo Basica para o Ensino Fundamental
— anos iniciais, da Secretaria Municipal de Educacdo de Campinas (CAMPINAS,
2012), ressalta-se que o processo de apropriacdo da cultura escrita deve envolver o
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uso de instrumentos especificos e préticas culturais especificas como a leitura e a
escrita, imbricadas pelo uso da oralidade, da gestualidade e de diversos textos verbais
e visuais.

O mesmo documento enfatiza que é por meio da arte, da leitura, da oralidade,
da escrita, da brincadeira com o corpo e entre 0s pares que as criangas atuam no
mundo, sobre elas mesmas e sobre os outros. Smolka (1985 apud CAMPINAS, 2012,
p.79) destaca que a variedade de experiéncias pessoais vividas por meio das relacdes
e interacdes sociais constitui o0 sujeito e contribui na elaboracdo da linguagem que,
por sua vez, é experienciada e vivenciada sempre no contexto de uma situagao.

Além disso, as Diretrizes Curriculares Municipais (CAMPINAS, 2012, p.81)
indicam que os anos iniciais do Ensino Fundamental sdo o periodo de consolidacéo
de aprendizagens especificas sobre a linguagem — sistema de escrita alfabética e
ortografica, leitura, oralidade, bem como, observando-se que a linguagem constitui-
se em objeto de conhecimento que sera importante ferramenta, ainda que nao
exclusiva, para a apropriacdo de outros conhecimentos, como 0s matematicos e os
das ciéncias naturais e sociais.

Os jogos de regras sao instrumentos que compdem o acervo escolar e muitos
professores fazem uso deste material. Nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
etapa da alfabetizac&o, verificamos diversos jogos de regras que potencializam o
trabalho didatico, tendo o foco no aprendizado da leitura e da escrita, das habilidades
de reflexdo fonologica das palavras e jogos potencializadores para o ensino da
matematica.

Problematizamos duas questdes sobre a utilizagdo destes jogos nos anos
iniciais: o mal uso deste material no ensino sistematizado por parte dos professores e
o foco deste instrumento para alcancar objetivos didaticos, conforme apontam estudos
de Grando (2007) e Leal; Albuquerque e Leite (2005).

Os autores afirmam que os jogos de regras utilizados nos anos iniciais sao
utilizados, por professores, sem o planejamento prévio destas atividades e, por vezes,

nao ocorre a mediacao intencional

E comum o professor utilizar os jogos no final da aula, nos minutos restantes,
para fixar um determinado conteddo ou desenvolver uma habilidade. Raras
vezes existe um trabalho intencionalmente planejado, com intervencdes
pedagogicas previstas pelo professor e com continuidade de varias aulas.
Além disso, poucos sao os professores que sdo capazes

de explorar interdisciplinarmente os varios contetidos presentes na atividade
com jogos: os valores, a ética, a moral, o corpo, o social, o cognitivo e o motor.
(GRANDO, 2007, n.p)
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Leal; Albuquerque e Leite (2005) afirmam que é crucial o professor explorar o
quanto de aprendizagem determinado jogo pode promover para determinado aluno.
Ou seja, o diagnostico sobre o conhecimento prévio do aluno acerca do que se deseja
ensinar é fundamental para que se programem 0s jogos que serdo disponibilizados.

Concordamos que para além do trabalho didatico, os jogos de regras nos anos
iniciais propiciam por meio das interagfes verbais contribuir com o trabalho da
habilidade oral oportunizando as criancas, experienciarem nas acées comunicativas
possiveis acdes de uso da linguagem em suas multiplas atividades sociais. Assim, as
criangas,

Aprendem que a participacdo em grupos exige atendimento a regras, aprende
gue essas regras sao compartilhadas e sao mutaveis, desde que haja acordo
entre os participantes. E essa uma das causas da grande variedade de regras
para um mesmo jogo. A “canastra” (jogo de baralho), por exemplo, tem
diferentes modos de brincar, e os jogadores, via de regra, combinam, antes
de comecar a partida, quais as regras que serdo seguidas. (LEAL;
ALBUQUERQUE; LEITE, 2005, p. 115)

Destacamos que a imprevisibilidade dos desdobramentos da atividade do jogo
de regras é importante para que as criancas sejam ativas nas conversacdes. O uso
da comunicacdo em atividade com estes jogos, oportunizam as criangas a dominarem
seu comportamento aprendendo a controld-lo e a subordind-lo a um propdsito
estabelecido pelas regras. Concordamos com Grando (2007) que os jogos de regras
Nos anos iniciais oportunizam um trabalho para a formacao integral dos alunos, pois
contemplam multiplos aspectos sociais, um processo longo de desenvolvimento da
consciéncia e que requer as interacdes verbais em diversas atividades escolares
mediadas intencionalmente

Portanto, ndo é possivel restringir a andlise do jogo somente em termos do
ensino da Matematica. E necessario ao professor, que utiliza os jogos em
suas praticas escolarizadas, tomar consciéncia dos varios aspectos sociais,
morais, corporais, afetivos, éticos e cognitivos, que estdo trabalhando,
mesmo quando sua intervencdo € minima. Além disso, entender que a
justificativa da utilizacdo de jogos na sala de aula ndo pode se restringir ao
carater motivacional, mas que depende de uma ac¢éo intencional, planejada,
executada, registrada, avaliada e compartilhada pelos alunos e professores.
(GRANDO, 2007, n.p.)

Entdo, para qualificarmos o trabalho sistematizado na escola com relagédo as
atividades pedagdgicas que promovam o desenvolvimento da linguagem oral, ha que
se considerar o processo de desenvolvimento da linguagem infantii e sua
especificidade em cada periodo do desenvolvimento humano.

Devemos lembrar que o professor se torna um mediador potente quando tem

consciéncia do processo de desenvolvimento da linguagem e realiza mediagcdes
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intencionais com o uso de estratégias na linguagem oral, propiciando a interacdo
verbal dos alunos, possibilitando, dessa forma, ao longo do processo de aquisicdo da
linguagem da crianca, que a mesma supere a relacdo espontanea com a linguagem e
desenvolva uma relacdo consciente e intencional que pressupde autodominio da
conduta.

O desenvolvimento da linguagem néo se reduz ao ato de aprender a falar, pois
também implica a complexificacdo das funcdes psiquicas, as quais levam o sujeito a
niveis cada vez mais elaborados de funcionamento psiquico, com destaque para o

desenvolvimento da capacidade abstrativa, pois “...6 na e pela atividade que a
linguagem se desenvolve, o desenvolvimento dessa funcdo psiquica enriquece a
propria atividade da pessoa” (SACCOMANI, 2018, p.87).

A palavra pronunciada pelo bebé, na etapa pré-linguistica, ainda ndo € uma
palavra propriamente dita, mas, sim, uma pseudopalavra, em que 0s sons adquirem
uma caracteristica relevante, pois a composi¢cdo sonora da linguagem da crianca é
comparavel a composicao sonora da lingua materna.

Nesse processo de aquisicdo da linguagem, o adulto € o elo entre o bebé e o
mundo. O adulto apresenta ao bebé os objetos, escolhe com quais tera contato,
colocando-os ou retirando-os de suas maos, bem como apresenta-lhe seus modos de
uso. A medida que o adulto fala com o bebé, canta, nomeia, explora imitacbes gestuais
e sonoras esta propiciando a imersao da crianca, a partir da linguagem, na relacao
com o meio. Sendo assim, ao longo do processo de desenvolvimento a crianca vé a
realidade e a si mesma na relacdo com o adulto, o que define o carater social da
atitude de cada uma em relacao a realidade, desde o inicio.

Segundo Elkonin (1960), ao término do primeiro ano de vida a crianca
compreende de dez a vinte palavras. Para que esta comece a entender o idioma,
torna-se necesséria a orientagdo visual no ambiente ao redor, organizado pelos
adultos. Conforme o bebé nomeia o objeto e pronuncia repetidas vezes, a0 mesmo
tempo em que o observa e atua com ele, é estabelecida uma conexéao entre a palavra
gue o denomina e seu aspecto exterior. Sendo assim, nesse momento do
desenvolvimento, acontece a aproximacéao das a¢cdes com a fala, mediada pelo adulto,
fazendo surgir na crianca a compreensdo primaria da linguagem humana: a
necessidade da comunicacao verbal e a pronuncia das primeiras palavras.

Na interacdo verbal entre o adulto e o bebé, a relacao inicial das palavras que

denominam o0s objetos se expressa na crianca, frequentemente, por meio de
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movimentos. Ressaltamos que a atitude do adulto em provocar uma resposta da
crianga como em um didlogo, muitas vezes, ocorre de forma espontanea, como, por
exemplo, quando pergunta onde esta determinado objeto e acompanha 0 movimento
dos olhos da crianca em sua direcdo ou das méaos para pega-lo.

Em se tratando do papel do professor na Educacdo Infantil, este deve ter
conhecimento, ao desenvolver seu trabalho pedagdgico, sobre as melhores maneiras
de intervir junto a crianca, considerando que ensinar o bebé a falar ndo se reduz a
repeticdo de palavras, mas exige sua exposicao a diferentes situacées comunicativas
com objetivo de promover o enriquecimento das relacdes entre objetos, fen6menos,
pessoas, sons e significacdes.

O desafio colocado para o trabalho pedagdgico nos primérdios da aquisi¢cao da
linguagem € que a palavra deixe, gradativamente, de ser mera extensdo ou
propriedade do objeto, e promova-se a conversdo da imagem do objeto em signo, de
maneira que entenda que a linguagem trata de categorias e ndo de objetos
particulares, ou seja, fazendo a crianca participar dos processos de generalizagao,

Uma vez que as criancas de determinada idade pensam por complexos, que
para elas as palavras designam complexos de objetos concretos e a forma
basilar dos vinculos e generalizacbes que elas estabelecem é o
pseudoconceito, fica claro que, por inevitabilidade légica, o produto desse
pensamento por complexos deve ser a participacdo, ou melhor, nesse
pensamento devem surgir aqueles vinculos e relagdes entre os objetos que

sdo impossiveis e impensaveis do ponto de vista do pensamento por
conceitos. (VIGOTSKI, 2009, p. 207)

No processo de desenvolvimento da linguagem, da etapa pré-linguistica a
etapa do dominio priméario do idioma, a crianca produz palavras diferentes das do
adulto, seja porque os adultos com quem convivem inventam palavras, supondo que

a crianca entendera melhor, seja a propria crianca que altera as palavras.

A crianca se encontra frequentemente no significado das suas palavras com
os adultos, ou melhor, o significado da mesma palavra na crianca e no adulto
frequentemente se cruza no mesmo objeto concreto e isto € suficiente para
gue adultos e crianca se entendam. Entretanto, sdo bem diferentes os
caminhos que levam ao cruzamento do pensamento do adulto e da crianca,
e mesmo onde o significado da palavra infantil coincide parcialmente com o
significado da palavra adulta isto decorre psicologicamente de operacdes
bem diversas e originais, é produto da mistura sincrética de imagens que esta
por tras da palavra da crianca. (VIGOTSKI, 2009, p. 176).

Na linguagem autbnoma da crianca, a palavra ndo possui, ainda, as suas
funcdes de designar, analisar e generalizar; seu objetivo consiste em destacar algo

na situacdo interacional, apenas indicando e denominando sem que possuam
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significados permanentes. Sendo assim, a linguagem ainda ndo ultrapassa os limites
do campo sensorio-perceptual, pois a crianga apenas fala e pensa sobre aquilo que
percebe e visualiza imediatamente no seu campo perceptivo.

A linguagem autbnoma da crianca, nesse periodo, € desprovida de gramatica,
nao reflete a relacdo dos objetos entre si e o significado da palavra ndo é constante,
mas situacional, por depender do contexto concreto. No processo de aprimoramento
da compreenséo da linguagem dos adultos, no periodo de oracdes de uma so palavra,
as mesmas libertam-se gradativamente das acbes e ganham cada vez mais
autonomia, o que coincide com um salto abrupto de amplia¢cdo do vocabuléario, o qual
€ devido a reducao de significados e definicdo de formas mais especificas para
designar objetos, qualidades, acoes e relacoes.

Por volta dos dois anos de idade, etapa linguistica fonética, marca o inicio do
entrelacamento entre linguagem e pensamento, 0S quais anteriormente seguiam
linhas de desenvolvimento independentes, e passam a cruzar-se de maneira que o
pensamento se torna verbal e a fala intelectual. Essa transformagdo no
desenvolvimento infantil propicia que a palavra adquira tanto a referéncia objetal,
guanto os significados, em sua funcéo generalizadora e analitica.

Contudo, a descoberta mais importante sobre o desenvolvimento do
pensamento e da fala na crianca é a de que, num certo momento, mais ou
menos aos dois anos de idade, as curvas da evolucdo do pensamento e da
fala, até entdo separadas, cruzam-se e coincidem para iniciar uma nova

forma de comportamento muito caracteristica do homem (VIGOTSKI, 2009,
p. 130).

Segundo Vigotski (2000), na etapa inicial de vida, a crian¢ca em sua percepgao
relaciona tudo com o todo, o que do ponto de vista objetivo significa que para a
crianca, a conexdo de suas impressoes faz relacdo com os objetos. As criancas de
até trés anos, percebem o mundo sincreticamente, considerando situacdes inteiras.
Além disso, as acdes sdo mais importantes que as palavras que designam os objetos,
pois quando tratamos de encontrar a palavra primaria, inicial, vemos que nao se trata
do nome do objeto, e sim, do nome da acéo: a crianca diz antes a palavra que designa
a acao do que a palavra que designa o objeto.

Apontamos que a atengao tem estreita relagdo com o desenvolvimento da
linguagem enquanto reguladora da atividade, pois segundo Vigotski (2000) a atengéao

desempenha um papel decisivo na abstracdo ao destacar as partes da situacao geral
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Vemos que o desenvolvimento da atencdo da crianca, desde os primeiros
dias de sua vida, encontra-se em um meio complexo formado por estimulos
de um duplo género. Por um lado, os objetos e os fendmenos atraem a
atencéo da crianca em virtude de suas propriedades intrinsecas; por outro,
0s correspondentes estimulos-catalizadores, isto €, as palavras orientam a
atencéo da crianga. Desde o principio, a atencdo da crianca esta orientada.
Primeiro a dirigem os adultos, porem a medida que a crianca vai dominando
a linguagem, comeca a dominar a mesma propriedade de dirigir sua atencéo
com respeito aos demais e depois em relagéo a si mesma. (VIGOTSKI, 2000,
p. 232, traducdo nossa)

Evidencia-se que por meio da instrugdo verbal € possivel direcionar a atencao
de criangas pré-escolares para elementos que, por si s6, ndo atrairiam sua atencao.
Portanto, em ambiente escolar, a atencédo da crianca pode/deve ser orientada pela
fala do professor na realizacdo de tarefas praticas.

A linguagem oral desenvolve-se intensamente a partir do contato da crianga
com os adultos e com seus pares mais experientes; a relagdo com os objetos e
mediacdo da linguagem propicia a aprendizagem de novas palavras, relacionando-as
com objetos e fendbmenos. Portanto, € necessario que o adulto provoque a fala da
crianca para que esta formule seus pedidos via linguagem oral, embora mesmo que
ela utilize as mesmas palavras dos adultos para designar objetos e suas palavras
tenham significados, as estruturas de generalizacdo séo diferentes. Ressaltamos que
a crianca requer interacOes verbais com os adultos para envolver-se em situacoes
comunicativas para o desenvolvimento da linguagem

O discurso do ambiente adulto que rodeia a crianga, com seus significados
constantes e definidos, determinam as vias de desenvolvimento das
generalizacBes infantis, o circulo de formacdes complexas. A crianca nao

escolhe o significado para a palavra, este lhe é dado no processo de
comunicacao verbal com os adultos. (VIGOTSKI, 2009, p. 195)

A internalizacéo de signos requer processos educativos, ou seja, processos em
gue as capacidades e formas de agir, que existem externamente ao sujeito na relacéo
com outras pessoas, transformem-se em uma conquista do préprio sujeito,
constituindo-se como processos internos.

Segundo Elkonin (1960), ao final do terceiro ano, além da ampliacdo do
vocabulario da crianca (ndo s6 composto por substantivos, mas também verbos,
adjetivos, pronomes, numerais e conjun¢des subordinativas), a fala estrutura-se com
todas as partes da oragdo, com progressivo dominio das regras sintaticas e
morfologicas; as enunciacfes verbais dos adultos regulam o comportamento da
crianca, de modo que esta compreende as palavras e mostra-se capaz de realizar

acOes orientadas pelas referidas enunciagoes.
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O mesmo autor ressalta que além de compreender a linguagem dos adultos
gue organizam as atividades praticas, a crianca também, progressivamente,
compreende narracdes que descrevem acontecimentos e acfes fora do contexto, isto
€, escuta e processa aquilo que os adultos falam sobre o que nao é percebido de
imediato. Tal processo indicia a possibilidade de utilizar a linguagem oral como um
instrumento de transmisséo e de apropriacdo de conhecimentos.

O dominio sobre a lingua verbal materna ndo se limita a aspectos quantitativos
e aos avancos na assimilacdo e aplicacdo das estruturas gramaticais; para a teoria
Historico-cultural, no desenvolvimento qualitativo dos significados e sentidos e na
progressiva constituicdo da funcdo (auto)reguladora da linguagem residem as
principais conquistas a serem feitas por cada sujeito, num longo e, em certos
aspectos, interminavel processo. A internalizacdo de signos requer processos
educativos, em que as capacidades e formas de agir que existem externamente
transformem-se em conquista do préprio sujeito, constituindo-se como processos
internos.

A linguagem oral se estrutura e € aprimorada enquanto meio de comunicacao,
mas, também se aperfeicoa quanto a funcionalidade para o planejamento e a
regulagéo de conduta, denominada nos estudos de Vigotski como fala egocéntrica,
frequente na idade pré-escolar.

Os resultados dos nossos experimentos mostram que a funcdo da linguagem
egocéntrica € semelhante a da linguagem interior. € menos um
acompanhamento, € uma melodia independente, uma funcéo autbnoma que
serve aos objetivos da orientagdo intelectual, da tomada de consciéncia da
superacgéo das dificuldades e obstaculos, da reflexdo e do pensamento, em

suma, é uma linguagem para si, que da forma mais intima serve o
pensamento da crianca (VIGOTSKI, 2009, p. 430).

A linguagem egocéntrica possui sua base na linguagem social. Esta é
internalizada pelo sujeito e transforma-se em linguagem interior/pensamento verbal.
Portanto, constitui-se como uma linguagem para si, diferente da linguagem social que
desempenha o papel de comunicacéo e relacdo com o mundo.

A fala egocéntrica da crianca caracteriza-se por apresentar suas atitudes diante
do que esta acontecendo, usada para explicar o alcance dos resultados e o raciocinio
empregado na acdo. Essa linguagem €& bastante comum diante de desafios e
complicac¢@es identificadas pelo sujeito em tarefas nas quais esta envolvido.

E bastante comum observarmos as criangas descrevendo para o professor o
que estao fazendo: “prd, eu t6 pintando com a tinta amarela... agora eu t6
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misturando com a verde”. E importante perceber que ndo se trata de
processos distintos, pois nesse caso agir e falar constituem uma unidade: a
partir de um determinado momento do desenvolvimento, a fala passa a
acompanhar e dirigir a acdo, como veremos a seguir. 1SS0 representa um
importante salto qualitativo no desenvolvimento da crianga na direcdo da
tomada de consciéncia e controle da propria conduta, pois a linguagem, como
sistema de signos, promove uma profunda reorganizacdo de todos os
processos mentais (PASQUALINI, 2016, p. 77).

Ao final da primeira infancia, a crianga consegue superar fragilidades da
instrucdo verbal e a influéncia da impressdo visual imediata; desse modo,
progressivamente, surge nela a capacidade de subordinar sua acdo a sua propria
linguagem.

A acao dividida entre duas pessoas (a mae e a crian¢a), muda de estrutura,
se interioriza e se transforma em intrapsiquica; a partir dai a linguagem da
prépria criangca comeca a regular sua conduta. No inicio a regulacédo da
conduta pela linguagem propria exige da crianca uma linguagem desdobrada
externa e logo a linguagem progressivamente “dobra-se”, transformando-se
em linguagem interior. Este é o caminho pelo qual se forma o complexo
processo de acdo voluntaria autbnoma, que é em sua esséncia a
subordinacdo da acdo ndo mais a linguagem do adulto, mas sim a prépria
linguagem da crianca. (LURIA, 1986, p. 108)

A dinamica da interacdo verbal ndo requer a criacdo de motivos entre 0s
interlocutores para uso da linguagem oral. Os motivos da fala surgem da propria
situacdo dialdgica, pois cada fala mobiliza a proxima, perguntas motivam respostas,
um posicionamento requer uma réplica e assim sucessivamente.

Ao longo do desenvolvimento da linguagem infantil, as criancas usam
espontaneamente a linguagem oral para se comunicarem com outras pessoas, 0 que

propicia condi¢cdes para desenvolvé-la cada vez mais.

O dialogo sempre pressupde que os interlocutores conhegam o assunto que,
como vimos, permite uma série de abrevia¢des na linguagem falada e, em
determinadas situagdes, cria juizos puramente predicativos. O dialogo
sempre pressupde a percepc¢ao visual do interlocutor, de sua mimica e seus
gestos, bem como a percepcgao acustica de todo o aspecto entonacional da
fala. Em conjunto, ambos permitem aquela compreensao a meias palavras,
aquela comunicacao através de insinuagdes (VIGOTSKI, 2009, p. 454).

Na idade pré-escolar a crianga € capaz de expor seus pensamentos com maior
coeréncia, verbalizando descri¢cdes por meio de oracdes articuladas. Na transicdo da
educacéao infantil para o ensino fundamental, a crianca vai superando a linguagem
situacional, observando-se, entdo, o desenvolvimento de uma linguagem contextual
marcada por exposicoes de relatos com caracteristicas abstratas, pela necessidade
da crianca em expor suas ideias, narrar fatos, recontar construindo oracdes

articuladas e coerentes com maior detalhamento. Assim, a crianca desenvolve-se
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para o dominio da linguagem para planejar e operar o préprio pensamento em um
processo reflexivo.

Sendo assim, ressalta-se ainda mais o papel da educacéo escolar em promover
o aprendizado da crianca, para conscientizar-se do que faz, operando voluntariamente
com as suas proprias habilidades. Desse modo, suas préprias habilidades se
transferem do plano inconsciente e automatico para o plano intencional, consciente e

voluntario.

3.2 DESAFIOS NA/DA ESCOLA QUANTO AO DESENVOLVIMENTO DA
LINGUAGEM ORAL

Apesar da relevancia da linguagem oral, conforme expusemos, hem sempre
ela é foco de investimentos pedagdgicos. Ao contrario, Sdo recorrentes as queixas
dos professores que atuam na Educacéo Basica sobre a afirmativa de que o excessivo
barulho das salas de aulas e as conversas paralelas comprometem o éxito do efetivo
trabalho pedagdgico desenvolvido na escola. Diante desse panorama, recorrem a
implementacdo autoritaria de regras para a turma, nas quais o siléncio € visto como
um aliado nessa empreitada.

Destacamos o relato de uma docente sobre seu posicionamento a favor do
siléncio em sala de aula, contrapondo-se a outros argumentos favoraveis as
conversas, registrado na pesquisa realizada por Barbosa e Borba (2011) que
buscaram investigar como o siléncio em sala de aula é visto por professores e alunos:

Uma das professoras se referiu ao siléncio imposto pelo professor como
necessario, ela julga que a sua aula deve transcorrer dessa forma, pois a
liberdade de interacao dentro da sala de aula pode desfavorecer a ordem, o

bom andamento das aprendizagens. Trata-se aqui de um siléncio imperativo.
(BARBOSA; BORBA, 2011, p.89).

A pesquisa de Barbosa e Borba (2011) revela, ainda, que os docentes recorrem
a acOes punitivas para alcancarem as condi¢cdes que consideram adequadas, em sala
de aula, para o desenvolvimento das atividades escolares, isso inclui disposi¢cdes
sobre a linguagem oral:

Segundo as entrevistadas, quando h& desorganizacdo e muita conversa
paralela, a dificuldade de manter a ordem se instaura no ambiente escolar e
assim se faz necessério usar métodos de punicdo, a exemplo da nota. A nota
€ um artefato que o educador tem ao seu alcance e pode ser usada para punir
aqueles que estdo fora do ideal escolar, tentando estabelecer com esse
método a organizacdo e um bom andamento da aula [...]. Siléncio e conversa
sdo dois elementos importantes da sala de aula que podem ser benéficos ou
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ndo, pois depende do contexto, da situacdo, segundo o relato das
professoras. Para elas, o que deve ser considerado € a ideia equivocada de
gue o siléncio absoluto em sala de aula garante uma melhor aprendizagem e
de que sO o professor pode ter o direito da palavra (BARBOSA; BORBA,
2011, p. 92).

Pontuamos incongruéncias de alguns professores, que afirmaram ter
conhecimento da importancia da comunicacdo em sala de aula, mas utilizam sua
posicao profissional para instituir uma suposta disciplina, o que inclui o silenciamento
autoritario.

Diante do papel a ser assumido pelo professor, torna-se necessario que
compreenda a importancia do uso intencional das estratégias de linguagem nas
interacdes verbais em sala de aula e de um trabalho pedagdgico sistematizado que
torne disponiveis multiplos recursos nas atividades escolares, potencializando o
desenvolvimento das funcdes psiquicas dos alunos.

Podemos deduzir que os professores, ao afirmarem saber da importancia da
comunicacdo em sala de aula, referem-se ao fato de os alunos perguntarem,
expressarem suas opinides, lerem enunciados e demais ac¢des de uso da linguagem
que estao controladas e orientadas pelo momento do desenvolvimento das atividades.

Afirmamos que o desenvolvimento da linguagem é um processo amplo e
complexo na perspectiva Historico-Cultural e requer as interagdes, pois a natureza
humana é social.

Nesse processo, um dos eixos deve ser a oportunidade de reelaboracdo de
conceitos, que ocorre nas mediacgoes e relacbes em grupos de escolares. Como esse
ponto foi um dos aspectos viabilizados no jogo — instrumento de pesquisa — vamos
enfocé-lo mais detalhadamente.

Podemos exemplificar o processo de elaboragdo conceitual quando tratamos
sobre animais na escola. As criangas trazem um conhecimento sobre os animais,
revelando um nivel de generalizacdo, ao passo que, ao terem contato com 0s
conceitos escolares, ressignificam, em um processo sistematizado, as
generalizacdes, aproximando-as aos conceitos cientificos.

Essa ressignificacdo em niveis mais elevados de generalizacdo, em um
processo de construcdo do conhecimento cientifico, necessariamente requer a
mediacao por meio da linguagem, pois a palavra, enquanto unidade de generalizacéo,
requer a abstracdo na atividade das fungbes psiquicas superiores, em especial o

pensamento.
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Conjecturando, podemos pensar sobre reformulagdes no conceito expresso
pela palavra minhoca, que faz referéncia ao animal conhecido pela crianca através de
sua vida cotidiana em seu contexto social extraescola; no processo sistematizado do
conhecimento cientifico, esta precisa ressignificar a palavra em foco, por meio de
abstracOes sucessivas; primeiramente, vai aprender que a minhoca pertence a um
sistema de conceitos que a classifica como animal, distinguindo-a de vegetais e
minerais; em momento posterior, classificando-a como invertebrado, anelideo,
hermafrodita e elegendo outros atributos para inclui-la ou exclui-la de distintas
categorias possiveis nas ciéncias.

Sendo assim, as criangas operam com novos niveis de generalizagdo na
construcdo do conhecimento ao longo de seu desenvolvimento, ampliando, por meio

das palavras, os niveis de significacao.

A palavra desprovida de significado ndo € palavra, € um som vazio. Logo, o
significado é um traco constitutivo indispensavel da palavra. E a propria
palavra vista no seu aspecto interior. Deste modo, parece que temos todo o
fundamento para considera-la como um fenébmeno de discurso. Mas, como
nos convencemos reiteradas vezes, ao longo de toda nossa investigacao, do
ponto de vista psicolégico o significado da palavra ndo é sendo uma
generalizacdo ou conceito. Generalizacdo e significado da palavra séo
sinbnimos. Toda generalizagdo, toda formacdo de conceitos é 0 ato mais
especifico, mais auténtico e mais indiscutivel de pensamento.
Consequentemente, estamos autorizados a considerar o significado da
palavra como um fendémeno do pensamento (VIGOTSKI, 2009, p. 398).

Quando um professor, ao adotar um posicionamento de controle excessivo da
dindmica das relacées em sala de aula, acaba por restringir a fluidez das relagdes
comunicativas que potencializam o pensamento, de certa maneira, inibindo a
materializagdo desse processo de pensamento atraves da e pela linguagem.

As palavras empregadas em relagdes comunicativas atrelam-se a contextos e
ideias

O significado da palavra é inconstante. Modifica-se no processo do
desenvolvimento da crianca. Modifica-se também sob diferentes modos de
funcionamento do pensamento. E antes uma formacéo dindmica que estética.
O estabelecimento da mutabilidade dos significados s6 se tornou possivel
guando foi definida corretamente a natureza do préprio significado. Esta se
revela antes de tudo na generalizagdo, que estd contida como momento
central, fundamental, em qualquer palavra, tendo em vista que qualquer
palavra ja € uma generalizacdo. Contudo, uma vez que o significado da

palavra pode modificar-se em sua natureza interior, modifica-se também a
relacdo do pensamento com a palavra (VIGOTSKI, 2009, p. 408).

As relagbes comunicativas em ambito escolar s&o importantes para colocar em

atividade e aprimorar as fun¢des psiquicas superiores que fazem com que o sujeito
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participe e se envolva no processo de humanizac¢do; como consequéncia, viabiliza-se
a tomada de consciéncia para questdes necessarias e compartilhadas em grupos.
Acdes como refutar, complementar, discordar, perguntar e enfatizar por meio das
palavras, s6 ocorrem na relagdo comunicativa e mediada entre sujeitos, e S&o cruciais

para o desenvolvimento de cada um.

A situacéo de linguagem falada cria, a cada minuto, a motivacao de cada
nova flexdo da fala, da conversa, do didlogo. A necessidade de alguma coisa
e o0 pedido, a pergunta e a resposta, a enunciacdo e a objecdo, a
incompreensdo e a explicagdo e uma infinidade de outras relagbes
semelhantes entre o motivo e a fala determinam inteiramente a situacéo da
fala efetivamente sonora. Na linguagem falada ndo ha necessidade de criar
motivacao para a fala. Neste sentido, a linguagem falada é regulada em seu
fluxo por uma situac¢@o dindmica, que decorre inteiramente dela e transcorre
segundo o tipo de processos motivados pela situagdo e condicionados pela
situagdo (VIGOTSKI, 2009, p.315).

Devido a especificidade das relacdes escolares, tornam-se fundamentais as
relacbes comunicativas para o desenvolvimento de conceitos. O envolvimento dos
sujeitos e as multiplas interpretacdes da mensagem e ampliacdo do discurso, por meio
das diversas formas de interagcdes, expandem a linguagem para que as
ressignificacbes alcancem novas generalizacdes, para novas tomadas de
consciéncia, sendo que esta “ndo surge como um degrau superior € necessario no
desenvolvimento a partir de conceitos ndo conscientizados, mas € trazida de fora”.
(VIGOTSKI, 2009, p. 282).

E fundamental que ocorram interacdes verbais em sala de aula, enquanto uma
pratica recorrente, e que haja espaco para um trabalho pedagogico que potencialize

0 uso da linguagem nesse processo sistematizado de ensino:

A motivacéo de se estudar a interagdo em sala de aula vem da desconstrugéo
da crencga histérica de que, na triade professor-aluno-método de ensino, o
método era a parte mais importante e tudo que se tinha a fazer para o sucesso
escolar era achar o método certo. Mas muitas pesquisas ja demonstraram
gue um bom método, embora relevante, ndo é garantia de aprendizagem,
assim como um bom professor por si s6 também n&o assegura apreenséao de
conhecimento. Central no processo de ensino e aprendizagem é a interacao
oral que ocorre entre professor e alunos que, segundo estatisticas,
geralmente ocupa cerca de oitenta por cento de uma aula. O propésito basico
da escola é atingido através da comunicacdo e o estudo dessa interagéo
torna-se tdo crucial por ser a lingua falada o principal meio utilizado pelo
professor para ensinar e pelos alunos para demonstrar ao professor o que
aprenderam (BARROS, 2015, p. 85).

Mesmo quando o professor propde e até mesmo solicita que os alunos falem,
ou seja, estabelece relagdes verbais, existem diferentes modos de fazer isso, que tém

sido estudados pela area da Educacéo, da Linguistica e da Psicologia. Trata-se de
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pesquisas que analisam as relagbes entre os diversos tipos de enunciados que
compdem a comunicacao e o desenvolvimento possivel dos alunos.

Fonséca e Saloméao (2005) fundamentaram seus estudos nas contribuicdes de
pioneiros como Pine (1992) e Snow (1997), pesquisadores da linguagem. Os autores
propuseram distintas tipologias para distinguir os enunciados das interacdes
dialégicas, focalizando, de modo especial, a relagdo entre adulto e crianca.

Consideramos relevante apresentar as tipologias construidas pelos autores
para analises dos enunciados verbais como possiveis ferramentas para que
professores possam refletir sobre seus modos de falarem com os seus alunos e de
propiciarem (ou n&o) situagdes conversacionais para o desenvolvimento da linguagem
oral.

Por outro lado, a partir das analises de nosso material empirico, essas
tipologias e o proprio esfor¢o de classificar os enunciados e seus efeitos sobre os
interlocutores sao problematizados neste topico do trabalho.

Os autores argumentam que as interacdes entre as criancas e os adultos
apresentam variados estilos comunicativos, que podem contribuir de modos mais
amplos ou mais restritos para o desenvolvimento linguistico, ressaltando, também, a
importancia de analisar os gestos que acompanham a linguagem oral.

Luque e Vila (1997 apud FONSECA; SALOMAO, 2005) ressaltam que os inputs
linguisticos dos adultos, juntamente com a capacidade da crianca em processar e
compreender a fala, promovem o desenvolvimento da linguagem infantil. Os inputs
sdo experiéncias linguisticas que ocorrem desde as interacdes vivenciadas pelo bebé,
estabelecidas entre o adulto e a crianca, e sdo fundamentais para o desenvolvimento
das habilidades sociais e para a inser¢céo da crianga na sociedade.

Braz e Salomao (2002) explanam que os estudos sobre a abordagem da
interacdo social, a partir da década de 1970, investigaram as intera¢cfes diadicas mae-
bebé revelando um estilo de fala peculiar que emerge dessa relagao, a qual difere da
fala entre interlocutores adultos. E nessa primeira interacdo social entre o adulto e o
recém-nascido que ocorre o motherese, caracterizado pela intencionalidade da méae
em adotar uma linguagem ajustada ao nivel de desenvolvimento do bebé&, em uma
tentativa de envolvé-lo no dialogo.

O motherese caracteriza-se por enunciados curtos e simples, com entonagao
marcada e presenca de gestos que, interpretados pelo bebé&, promovem os

mencionados inputs.
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Nos estudos sobre as interagdes verbais verificaram-se, ainda, outras maneiras
de elaboragcdo de enunciados na relacdo adulto e crianca; por exemplo, 0s
denominados diretivos, requisicdes e feedbacks. Essa variacdo tipolégica nos
enunciados verbais compde a comunicacdo e marca, afetivamente, a linguagem entre
os interlocutores. A escassez dos diretivos, requisicoes e feedbacks podem néo
contribuir com o processo de fluidez na interagdo comunicacional.

Portanto, conhecer a tipologia dos enunciados verbais permite ao adulto,
intencionalmente, refletir sobre seus modos mais recorrentes de se dirigir aos alunos
e buscar equilibrar a comunicacao, potenciando os interlocutores a utilizarem a fala,
viabilizando o desenvolvimento da linguagem.

Os diretivos caracterizam-se, geralmente, por enunciados curtos, objetivos,
possuem pouca informacéo e propiciam o envolvimento da crianga na conversacao
de modo mais restrito.

Oliveira, Braz-Aquino, Salomé&o (2016) afirmam que esse tipo de enunciado
ocorre com frequéncia quando o adulto busca redirecionar a atencdo da crianca,
regular ou dirigir suas verbalizagcdes ou comportamentos, variando de acordo com o
contexto, a idade da crianga e seu nivel de desenvolvimento linguistico. Esses autores
mostram que esse enunciado na fala pode se apresentar de trés formas: diretivos de
instrugdo precisa, diretivos de instrugdo imprecisa e diretivos de solicitacdo de

atencdo. O Quadro 3 classifica os diretivos e os caracteriza.

Quadro 3 - Classificacao dos Diretivos

DIRETIVOS DE INSTRUGAO DIRETIVOS DE INSTRUGAO DIRETIVOS DE SOLICITAGAO
PRECISA IMPRECISA DE ATENCAO

Quando o adulto indica o que a | Quando o adulto exige da | Enunciados que chamam a
crianca deve fazer, nomeando | crianca a realizacdo de uma | atencéo da crianca.

lugares, objetos e/ou descrevendo | atividade, sem nomear e

suas caracteristicas. descrever o lugar e os objetos.

Fonte: elaboracgao propria a partir dos autores Fonséca e Salom&o (2005).

Ramos e Salomdo (2012) afirmam que ndo ha um consenso entre 0s
estudiosos, definindo os diretivos enquanto enunciados que ndo possuem poténcia no
desenvolvimento linguistico infantil, pois se empregados com criancas de faixa etaria
menor ou com problemas de desenvolvimento, em funcdo de sua estrutura mais
simples e de facil entendimento, sdo vistos como relevantes para progressos
linguisticos.

Porém, o uso excessivo e indiscriminado dos diretivos ha comunicacéo reduz
a qualidade da mesma, propiciando inputs negativos que, em geral, inibem a

linguagem infantil.
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Ja Salomdo e Conti-Ramsden (1994 apud FONSECA; SALOMAO, 2005)
afirmam que as requisicdes se referem aos enunciados dos adultos que tem por
funcdo solicitar respostas das criancas, o que pode ser expresso de forma explicita
ou implicita, por quatro tipos: Requisicdo Especifica, Requisicdo de Resposta Geral,
Requisicdo de Sugestdo e Requisicdo de Esclarecimento. O Quadro 4 classifica as

requisicoes e as caracteriza.

uadro 4 - Classificacdo das requisicoes

adulto
solicita a criangca uma

Quando o adulto solicita a
crianga uma explicacdo
sobre a sua fala,
determinada acdo ou | sinalizando o] nao
objeto entendimento

Fonte: elaboracao propria a partir dos autores Fonséca e Salomao (2005).

Quando a resposta
da crianca é simples
e direta. Exemplo:
sim/néao.

Quando o adulto solicita
informacdes acerca de
alguma coisa, alguém,
um fendmeno ou acao.

Quando o

opiniao sobre

O feedback caracteriza-se como um tipo de fala que possibilita ao adulto, na
interagcdo com a crianga, avaliar o comportamento infantil, responder a crian¢a ou
confirmar a sua compreensao acerca do que esta sendo dito. O Quadro 5 classifica

0s quatro tipos de feedbacks e os caracteriza.

Quadro 5 - Classificacdo dos feedbacks

FEEDBACKS DE

FEEDBACKS DE

FEEDBACKS DE

FEEDBACKS DE

enunciados das
criancas e/ou suas
acbes que os adultos
consideram como
adequadas.

das criancas e/ou suas
acdes que os adultos
consideram como
inadequadas.

APROVACAO REPROVACAO RESPOSTA VERBAL CONFIRMACAO
Respondem ou Respondem ou S&o os enunciados que | Enunciados em que
avaliam os avaliam os enunciados | respondem a questfes, | os adultos repetem as

ordens ou pedidos
elaborados pelas
criangas.

respostas das
criancas buscando
confirmar suas
colocacdes
demonstrando
entendimento.

Fonte: elaboracéo propria a partir dos autores Fonséca e Saloméo (2005).

Além dos tipos de enunciados que marcam estilos linguisticos na interacédo

social, julgamos necessério destacar que a atencdo conjunta e a responsividade séo

gestos que marcam afetivamente a Interagdo Social entre o adulto e a crianga.

A atencédo conjunta implica na habilidade do adulto em monitorar a atencao da

crianca e promover a informacdo adequada para ela (OLIVEIRA; BRAZ-AQUINO;
SALOMAO, 2016), enquanto que a responsividade é quando o adulto preocupa-se em
adequar sua fala para a capacidade compreensiva da crianca, em ser sensivel aos
sinais e gestos da crianca, percebendo e respondendo adequadamente por meio da

comunicacao reciproca.
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De certo modo, as formas pelas quais esses tipos de enunciados sao
apresentados pelos autores pode nos dar a impressao de que, nas situacoes
dialogicas reais, eles podem ser identificados de maneira clara e organizada.
Entretanto, isso ndo ocorre exatamente assim. Recorremos a pesquisa desenvolvida
por Nunes e Folque (2012), que nos ajuda a mostrar que ha uma variabilidade nos
tipos de enunciados usados por cada pessoa, por exemplo, a depender do tipo de
atividade em gue se encontra e de outras contingéncias, nem sempre claras e/ou
visiveis. Nesse estudo, analisaram os enunciados de duas professoras com seus
respectivos alunos de duas unidades escolares, nomeadas por Amoreira e Magnolia.

As autoras verificaram as intera¢des sociais em situagdes dialégicas de grande
grupo, em trés situacdes de atividades: os conselhos de segunda-feira (planejamento
semanal), os conselhos de sexta-feira (avaliacdo da semana) e os tempos de
comunicacao. Os resultados indicaram diferencas quanto a organizacao, o tempo e
as regras para participar das situacdes dialégicas de grande grupo, o que impactou
nas mediacfes por meio da linguagem. Embora possam ser identificadas tendéncias
nos modos de estabelecer didlogos existem variacdes importantes, a depender da

atividade em que as interacdes estdo ocorrendo:

O conselho de 22 feira de manha na Amoreira era prolongado e dedicava
grande parte do tempo a conversas baseadas nas experiéncias das crian¢as
em casa. Neste contexto as perguntas da educadora procuravam na sua
maioria solicitar informacdo e clarificar as mensagens que as criangas
procuravam partilhar com o grupo, mesmo que depois se seguissem
momentos de questionamentos e pensamentos partilhados mais abertos. Na
Magnélia o tempo de comunica¢gBes era um tempo muito dirigido pela
educadora que procurava que as criancas explicassem o que tinham feito e
como — processo de relembrar a informacéo, e ndo de pensar sobre; por outro
lado na Amoreira esta atividade incluia uma parte significativa de avaliacéo
critica onde se convidam as criangas para pensar acerca do que era
apresentado, dando a sua opinido e dando sugestdes para melhorar
(NUNES; FOLQUE, 2012, p. 9).

Evidenciamos, através dessas praticas pedagdgicas distintas mediadas pela
comunicacdo, a presenca de aspectos da fala dirigida, que potencializam o
desenvolvimento linguistico dessas criancas. O excerto acima nos permite inferir que
as educadoras marcam sua interagdo no contexto escolar com a atengao conjunta, a
sintonia, as reformulacdes e os pedidos de esclarecimentos que oportunizam as
criangas envolverem-se nas praticas comunicativas.

Concordamos com Lacerda, Gracia e Jarque (2020) que o professor, ao fazer

uso de estratégias de linguagem na interacdo verbal, oferece abertura para que 0s
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alunos recorram a fala para participar da conversacéo, permitindo que este avance
acerca da tomada de consciéncia de sua linguagem oral.
Quando o docente recorda aos alunos os contetdos e objetivos que estdo
trabalhando, o que ja dominam, o que “sabem fazer” com a linguagem, suas
habilidades discursivas, o vocabulario que aprenderam, as diferentes
maneiras que conhecem para fazer perguntas (mais ou menos formais), para

obterem informacgdes, esta contribuindo para que tomem consciéncia do que
aprenderam (LACERDA; GRACIA; JARQUE, 2020, p. 307)

Ramos e Saloméo (2012) destacam que os feedbacks, as reformulacdes e
requisicdes de respostas gerais, presentes na mediacao do professor, oportunizam a
efetiva participagdo dos alunos. Esses enunciados permitem que as criangas
desenvolvam habilidades comunicativas por meio da ampliacdo de vocabulario, a
possibilidade de estruturar e reestruturar seus enunciados para que o interlocutor
compreenda o que querem dizer, 0 que envolve uma complexa atividade das suas
funcdes psiquicas.

O professor, ao propor trocas na dinamica de sala de aula e na estrutura das
interacdes verbais, segundo Gracia, Galvdn-Bovaira, Sanchez-Cano (2017), pretende
criar um clima no qual a comunicagéo oral flua com naturalidade entre docente e aluno
e entre os alunos. Por isso, é enfatizada a necessidade de que o0s objetivos e
conteudos vinculados a capacidade para escutar, falar e conversar estejam presentes
no programa de todas as matérias, onde devem definir os objetivos funcionais a serem
alcancados, assim o0s sistemas de ensino, monitoramento e avaliagdo da
aprendizagem que serao utilizados.

Lacerda, Gracia e Jarque (2020) afirmam que, quando o professor usa a lingua
oral para que os alunos reflitam sobre a linguagem que estdo usando, por meio de
pistas e ajudas, bem como a acdo de rememorar, contribui para a capacidade

metalinguistica dos alunos.

Nos pré-escolares mais velhos, dos seis aos sete anos, 0s processos de
memodéria e recordacdo desenvolvem-se ainda mais e ha o desenvolvimento
da memdria Iégico-verbal, na qual as criancas fazem uso das palavras para
realizar conexdes semanticas com aquilo que precisa ser memorizado, o que
facilita a memorizagdo. Assim, a mediagéo verbal € utilizada como meio para
governar sua memdaria. Com as palavras, a crianga analisa o material a ser
lembrado, agrupando-o em determinada categoria de objetos ou fendmenos,
estabelecendo relagdes ldgicas, 0 que aumenta sua capacidade de
memorizar (SACCOMANI, 2018; p. 215).

Enfatizamos que o psiquismo humano é um sistema interfuncional, e por mais
gue nosso objeto de estudo seja 0 dominio da linguagem oral, ndo restringimos o seu

desenvolvimento apenas ao dominio da lingua, como condicdo para o0
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desenvolvimento da linguagem escrita, mas consideramos a complexidade do
desenvolvimento humano que requer, também, o controle voluntario e intencional dos
demais processos funcionais.

A sala de aula € um contexto em que a qualidade das mediacdes nas
interacdes durante o desenvolvimento das atividades deve ser objeto permanente de
atencao e cuidado. O uso de diferentes recursos disponiveis em sala e a poténcia da
mediacao pela linguagem entre os envolvidos ampliam o desenvolvimento linguistico
infantil e, como consequéncia, o desenvolvimento em geral, dada a centralidade da
linguagem no sistema psiquico.

As interagBes sociais que ocorrem em sala de aula sdo multiplas e complexas;
portanto, ndo correspondem a um enquadramento planejado hierarquicamente por
parte do professor, mesmo quando este foca em estratégias sequenciadas que
oportunizam as colocacdes de todos os interlocutores, estipulando o espaco no
planejamento da atividade para as perguntas efetuadas dentro de um tempo
determinado.

E preferivel evitar que seja sempre o professor aquele que regula a
conversacao, dando a palavra aos alunos apenas quando lhe convém, ou
seja, quando considera que podem falar, quando n&o interrompem seu
discurso ou até mesmo em momentos em que sobra algum tempo no final da

aula. E necessario que o professor trabalhe em uma outra perspectiva
(LACERDA; GRACIA; JARQUE, 2020, p. 307).

As conversas paralelas, os dialogos espontaneos, as observacgdes fora de hora
em sala de aula, por vezes sao expressdes de um movimento constante
potencializado por diferentes niveis da qualidade mediada pelo uso da linguagem.

Defendemos que as atividades escolares precisam ser organizadas com a
participacdo de todos os envolvidos. Essa participacdo é crucial para que o0s sujeitos
produzam significacoes e sejam conscientes de suas agdes. Pontuamos que, por meio
das interacdes sociais e das multiplas estratégias de ensino que oportunizam o uso
da linguagem oral, os alunos constroem aprendizagens efetivas, essenciais para o
seu processo de desenvolvimento.

E pertinente apontarmos que, a partir do Ensino Fundamental, ha uma queda
na variacao das estratégias de ensino com foco no desenvolvimento da competéncia
oral. Assim, evidenciamos que “as estratégias de ensino sdo diversas e as atividades
mais frequentes s&o apresentacdes orais e debates” (GRACIA; GALVAN-BOVAIRA;
SANCHEZ-CANO, 2017, p. 188, traduc&o nossa).
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Enfatizamos, igualmente, que as multiplas estratégias de ensino e uso de
diversos recursos devem compor as atividades escolares, favorecendo a diversidade
na abordagem sistematizada do ensino para o desenvolvimento da linguagem oral.

E preciso que a educacio escolar ofereca situagdes em que a linguagem oral
se faca necesséria para o desenvolvimento de atividades, tais como: leitura em voz
alta, defesa de uma opinido e o debate de ideias para o desenvolvimento da
competéncia linguistica, conforme explicitam Gracia, Galvan-Bovaira e SAnchez-Cano
(2017).

Concordamos com Lacerda, Gracia e Jarque (2020) sobre a necessidade de o
professor fazer uso de estratégias comunicativas para oportunizar a interagdo em sala
de aula, facilitando a reflexdo dos alunos e o0 uso consciente de suas falas para que
avancem ao autodominio da linguagem oral:

Quando o professor repete o que a crianga disse da mesma maneira, quando
corrige alguns aspectos morfossintaticos ou quando responde a uma
pergunta e aproveita para esclarecer alguns aspectos, esta favorecendo que
a crianga conheca outras formas de dizer ou imite seu modelo e, portanto,
gue avance em aspectos diversos de linguagem. Essas estratégias séo
fundamentais nos niveis iniciais de escolaridade, na Educacéo Infantil e

séries iniciais do Ensino Fundamental (LACERDA; GRACIA; JARQUE, 2020,
p. 308).

Consideramos que 0 uso estratégico das tipologias nos enunciados verbais
atrelados aos gestos da professora, durante o desenvolvimento das atividades
escolares, pode engendrar multiplas relacdes entre os envolvidos, facultando o
envolvimento destes nas questdes escolares, mobilizando a participacdo ativa e

construindo aprendizagens significativas. Mas, é crucial destacar que

O professor deve fazer uso de estratégias comunicativas que tenham como
objetivo potencializar a necessidade de dizer algo, de defender ideias, de
compartilhar experiéncias proprias, de comentar o que foi dito pelos
companheiros, de dirigir-se a eles, de repetir o que acaba de dizer um
companheiro destacando algum aspecto, de enunciar dividas em voz alta, e
também de defender claramente que nao estdo compreendendo a
conversacao, sem que isso seja considerado um problema, mas, sim, como
um estimulo e uma meta que, entre muitas estratégias, tera que ser resolvida
conjuntamente (LACERDA; GRACIA; JARQUE, 2020, p. 307).

Concordamos com Lacerda, Gracia e Jarque (2020, p.306), quando explicam
gue o papel do professor € considerado como modelo e guia, por meio do uso de
diversas estratégias, para o ensino de aprendizagem dos diferentes usos
comunicativos da linguagem. O professor, ao fazer uso da linguagem estratégica

institui, em suas aulas, o espaco para o diadlogo, a construcédo de multiplos textos orais
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coletivos, bem como se torna um potente mediador para os diversos contetddos
escolares.

Portanto, apontamos que um dos desafios da escola esta em rever praticas
pedagogicas que ndo oportunizem o recorrente uso, propriamente dito, da fala dos
alunos no processo de trabalho pedagdgico sistematizado com énfase no
desenvolvimento da linguagem oral, pois, como elucidam Gracia, Galvan-Bovaira e
Sanchez-Cano (2017, p. 188, traducéo nossa): “Na educagao obrigatoria, ensinar e
aprender competéncias linguisticas para comunicar e construir conhecimento, requer
acOes educacionais especificas”.

Conforme Gracia, Galvan-Bovaira e Sanchez-Cano (2017, traducao nossa), €
necessario que as situacdes educativas para aprender a lingua oral estejam bem
estruturadas e que os objetivos e conteludos estejam bem delimitados para que,
realmente, se promova 0 ensino e a aprendizagem da linguagem oral. No presente
trabalho, defendemos que uma das situa¢des educativas férteis para essa finalidade

sSa0 0s jogos. Por essa razdo esse é o tema do topico final deste capitulo.

3.3 0 JOGO COMO INSTRUMENTO PARA O DESENVOLVIMENTO DA
LINGUAGEM

Em termos tedricos, esclarecemos que a atividade ludica pode ser subdividida
em quatro modalidades, bem definidas em Rocha e Ribeiro (2017) como jogos de:
exercicio, faz de conta, acoplagem e regras. As autoras supracitadas afirmam que
essas diferentes modalidades néo contribuem da mesma forma e no mesmo grau para
o desenvolvimento da crianca e, dentro de cada uma delas, também encontramos
variagbes que devem ser levadas em consideracdo, sobretudo quando se trata de
incluir jogos como préticas pedagogicas vinculadas a objetivos especificos.

Os jogos de regras sdo brincadeiras regulamentadas por regras impostas ou
combinadas entre os jogadores; neles, ha metas a serem atingidas e o resultado €,
habitualmente, tangivel: ganhar, perder ou empatar (ROCHA; RIBEIRO, 2017, p. 246).

E necessario lembrar que para a teoria Historico-Cultural, dentre as
modalidades de jogo, os de faz de conta sdo considerados como 0s mais importantes
para o desenvolvimento (sobretudo das criancas em idade pré-escolar), nomeados
como atividade-principal em Leontiev (1988) e Elkonin (2009) e como atividade que

cria zonas de desenvolvimento iminente, em Vigotski (2008). Entretanto, esses
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autores também apontam a crescente importancia dos jogos de regras e de suas
contribuicdes na medida em que o curso do desenvolvimento infantil avanca.

Certamente, existem diversas e desafiadoras maneiras para propiciar 0 uso e
desenvolvimento da linguagem no contexto escolar, mas acreditamos que jogos de
regras, produzidos exclusivamente para esse fim, possam ser mais um recurso a
contribuir nessa empreitada. Ressaltamos que no trabalho escolar é imprescindivel
oferecer diversas atividades que promovam situacdes comunicativas mediadas
intencionalmente pela professora.

Destacamos que a professora-pesquisadora realiza atividades como rodas de
conversas, reconto de histérias em grupo, filmagem e producdes de videos com o0s
alunos, brincadeiras em equipes, reunides de assembleias de turma, visita as demais
turmas para apresentacdo de trabalhos, encenacéo teatral, jogos de regras, entre
outros.

Em nossa pesquisa buscamos explorar a poténcia de um jogo de regras em
gue a linguagem fosse imprescindivel na dindmica da partida e, ao mesmo tempo, que
sua estrutura estivesse de acordo com a idade dos patrticipantes.

Em principio, definimos regras potencializadoras da organizagdo do
pensamento, de estratégias para o levantamento e rememoracdo das informacoes,
elaboracdo de hipéteses e da capacidade de externar pela linguagem suas
percepcoes.

Essas regras constituem-se como fundamental para que a dinamica do jogo
ocorra, pois norteiam a elaborac&o de perguntas que levantam informagdes para que
0 jogador construa estratégias de pensamento para adivinhar qual o animal, tornando-
se, assim, o ganhador da partida.

As perguntas a serem realizadas pelos jogadores sao diretivas, segundo as
regras, e devem ser formuladas de modo a gerarem resposta especifica: sim ou nao.
Isso porque entendemos que o0 uso de enunciados mais curtos e objetivos permite a
crianga organizar a informacdo principal que, agregada as demais informacgdes
obtidas ao longo da partida, possam ajuda-la a configurar uma categoria em que possa
enguadrar certos animais.

A regra que permite a mediacdo da professora-pesquisadora para
rememoracgao das informagdes, ao longo da partida com os jogadores, oportuniza a

atencdo conjunta e a responsividade do adulto enquanto um mediador consciente e
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intencional nesse processo, por meio do ensino de elaboragbes de perguntas que,
efetivamente, as conduzam a obter informacgodes pertinentes para desvendar o animal.

A dindmica do jogo tem como elemento central a linguagem que oferece
desafios, imprevistos e envolvimento dos participantes para a vivéncia do jogo. Para
gue os jogadores obtenham éxito na partida, torna-se imprescindivel a consciéncia de
suas acdes. Porém, somente com o uso do jogo, propriamente dito, seria possivel

identificar se e como estes (e outros) caminhos se concretizariam.
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4 A PESQUISA NA TEORIA HISTORICO-CULTURAL EM AMBITO ESCOLAR:
METODOLOGIA E CARACTERIZACAO DO MEIO

Nossa pesquisa teve como objetivo geral investigar o uso de um jogo de regras
como instrumento para o desenvolvimento da linguagem oral; os objetivos especificos
foram: (i) Identificar modos pelos quais as criangcas fazem uso da linguagem oral
durante o desenvolvimento das partidas e (ii) explorar mediacfes da professora e dos
pares e seus possiveis efeitos no uso estratégico da linguagem oral.

Partimos do pressuposto da importancia da linguagem para o desenvolvimento
do psiquismo humano e das possibilidades de tal processo ser mediado pela utilizag&o
de atividade que envolva o jogo de regras enquanto pratica viabilizadora da interacéo
entre alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Contemplamos, em nossa pesquisa, 0 processo de criagdo do jogo de regras
nomeado “Animal Enigma”, e o uso desse material na investigacdo acerca da
linguagem enquanto objeto de estudo, tendo como objetivo geral investigar o uso de
um jogo de regras como instrumento para o desenvolvimento da linguagem oral.

Defendemos que a dinamica do jogo foi estruturada para propiciar o
desenvolvimento da linguagem por meio da interacdo verbal entre os jogadores. A
elaboracdo de perguntas por meio de requisicdes, os diretivos como respostas, 0s
gestos que marcam a linguagem, os feedbacks na mediacdo do professor e os
elementos graficos do tabuleiro sdo os principais elementos a serem considerados na
viabilizagc&o da poténcia do jogo para uso da linguagem.

Concordamos com Megid Neto (2011) ao enfatizar que é por meio das
pesquisas que se busca solucionar, ao menos parcialmente, um problema bem
delimitado ou, ainda, compreender as causas e fatores intervenientes, caso a solucdo
do problema néo esteja ao alcance dos pesquisadores ou da comunidade envolvida.

Conforme abordado no capitulo anterior, verificamos ndo ser realidade nas
escolas brasileiras a sistematizacéo do trabalho pedagdgico intencional e consciente
na Educacdo Basica acerca da competéncia da linguagem oral. Optamos pela
pesquisa interventiva, definida por Teixeira e Megid Neto (2017) como metodologia
potente para gerar conhecimentos, praticas alternativas/inovadoras e processos

colaborativos.
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Ressaltamos que o planejamento da proposta de construcdo de um jogo de
regras recebeu o aceite da Gestdo Escolar no inicio do ano letivo, na reunido de
planejamento escolar, e consolidou-se por meio da assinatura na Carta de Ciéncia e
Autorizacgéao.

Apbs aprovacdo do projeto pelo comité de Etical, encaminhamos o termo de
Consentimento Livre e Esclarecido para os responsaveis e, conforme entrega
assinada, formaram-se 0s grupos com quatro criancas para a aplicacdo da atividade
com o jogo. Portanto, os grupos foram formados seguindo a sequéncia de entrega dos
termos pelos alunos, sem nenhum critério pré-estabelecido.

Convém relatar que as criancas diziam esquecer-se de mostrar para as familias
as autorizacoes, e lembravam apenas ao ver os colegas comentando do jogo, o que
motivou a professora a reforcar particularmente o lembrete junto aos familiares, no
término das aulas.

Assim, até meados de dezembro, vinte e quatro criangas participaram da
pesquisa, e apenas seis criancas nao participaram, pois as vésperas do encerramento
do ano letivo, ndo ocorreu a devolutiva do referido termo de consentimento. Devido a
organizacgéao familiar acerca das atividades sociais de final de ano, estas criangas se
ausentaram. Ressaltamos que nao houve danos para as criangas, pois o jogo aplicado
nesta pesquisa pertence ao acervo escolar, o que o disponibiliza a utilizagdo nos
proximos anos letivos.

A aplicacdo da pesquisa foi organizada concomitante ao horario dos
brinquedos, estabelecido na rotina da turma, duas vezes por semana. Durante esse
momento, a estagiaria da unidade escolar auxiliou o processo no processo de
pesquisa, acompanhando o brincar da turma, enquanto um grupo participava da
partida videofilmada com o jogo no laboratério de informatica.

O Quadro 6 apresenta a formacdo dos seis grupos composto por quatro
criangas, totalizando a participacdo dos vinte e quatro alunos na aplicagédo da

atividade com jogos.

1 O projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos e recebeu
o parecer favoravel consubstanciado sob o nimero 3.681.785.



Quadro 6 - Formagéao dos grupos com os nomes dos participantes

PARTICIPANTES NAS PARTIDAS DE JOGO
Partida 1 Partida 2 Partida 3 Partida 4 Partida 5 Partida 6
Ricardo Hellen Rodrigo Mateus Samara Peterson
Manoela Maisa Peres Sara Sandra lara
Eliza Katia Rafael Valéria Alice Bruno
Natalia Gustavo Denis Ederson Michele Pietro
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Fonte: elaborado pela pesquisadora

Ressaltamos que os nomes dos participantes séo ficticios, mas escolhidos
pelas criangas. Durante todo o processo de atividades voltadas a constru¢éo do jogo,
a professora-pesquisadora explicou para as criangcas, em Varios momentos, que a
pesquisa possui certo rigor, 0 que requer seguir algumas orientagdes, o que incluiria
nas transcricoes das partidas do jogo o uso de codinomes para preservar a identidade
dos participantes.

Portanto, a professora desenvolveu uma atividade para que as criangas
compreendessem 0 que seria ter um codinome, direcionando a atividade para que
escolhessem um nome ficticio a ser utilizado na pesquisa.

Nossa pesquisa foi dividida em duas etapas. Na primeira etapa, o foco se
concentrou na producdo de um jogo de tabuleiro, feito pela pesquisadora com a
colaboracédo dos alunos. Na segunda etapa, foram realizadas as atividades com o jogo
de regras, com a turma dos alunos do 2° ano A - Ensino Fundamental, entre 7 e 8

anos, de uma escola publica municipal de Campinas.

4.1 PRIMEIRA ETAPA DA PESQUISA: CONSTRUCAO DO JOGO

A construgdo do jogo foi realizada pela professora-pesquisadora com a
colaboracéo dos alunos em seu processo de criacao, relativo a definicdo estética do
tabuleiro e objetos que o compdem. Essas atividades ocorreram durante seis aulas,
as quais foram planejadas da seguinte forma:

)] Proposta de desenhos para ilustragao do tabuleiro.

i) Roda de conversa para levantamento de elementos a serem utilizados
na ilustracéo do jogo: cor, frases e desafios do percurso.

iii) Devolutiva e analise conjunta do layout do tabuleiro com sugestbes de

adequacdao sugeridas pelos alunos.
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iv) Definicho da forma de apresentacdo das "imagens-enigmas” que

compdem o jogo.

V) Votacdo para escolha da forma final em que sdo apresentadas as

"imagens-enigmas" - carta, carta-coracao e pulseira bate-enrola.

Vi) Apuracéo e registro de todos os votos dados na aula.

Em todo o processo buscou-se respeitar a abordagem histérico-cultural,
construindo o jogo como objeto significativo para os alunos, por ser producdo em
grupo, tornando-se experiéncia coletiva, criativa e contextualizada. Definimos para o
jogo regras que potencializassem a organiza¢cdo do pensamento, rememoracéo das
informacdes e elaboracdo de hipoteses.

O processo de construcdo do jogo de regras pautou-se no planejamento
sistematizado das atividades escolares, em trés importantes momentos: sugestao dos
participantes para desenho do layout do tabuleiro, definicdo do layout do tabuleiro do
jogo e apresentacao da imagem-enigma no tabuleiro enquanto objeto que compde o

material.

4.1.1 Sugestdes dos participantes para o layout do tabuleiro?

Para a definigdo do /ayout do tabuleiro do jogo de regras, como procedimento
do processo de desenvolvimento do material, apresentei aos alunos o projeto de
criacado de um jogo, destacando elementos pré-definidos pelas pesquisadoras.

A apresentacdo abrangeu as vinte e sete criangas presentes no dia da
realizacédo da atividade, esclarecendo que a ideia do jogo consistia em um tabuleiro
com o desenho de uma trilha, com comandos de avanco e retrocesso dos campos. A
dinamica da partida seria orientada por esses comandos na trilha, através do
posicionamento do pedo do jogador. O movimento do pedo ocorreria de acordo com
o lance do dado em cada jogada.

Enfatizei para os alunos que o objetivo do jogo consistia no desafio de
desvendar por meio de perguntas o desenho de uma imagem-enigma, antes do peao

alcancar o ultimo campo da trilha no tabuleiro, evidenciando que, ao contrario do mais

2 A presente pesquisa teve todo o processo delineado na parceria entre a Professora Dr2 Maria Silvia Pinto de
Moura Librandi Rocha e a professora-pesquisadora Tania Mara dos Santos Mello, ambas atreladas ao Programa
de Pés-Graduagdo em Educacdo na Pontificia Universidade Catdlica de Campinas. Ressaltamos que optamos
utilizar o pronome singular em alguns pontos da redacdo desta dissertagdo para enfatizar o registro da agéo pela
professora enquanto pesquisadora ativa no campo de investigacao.
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comum em jogos de percurso, chegar ao término da trilha em primeiro lugar ndo seria
considerado éxito na atividade.

Assim, apds nossa conversa, os alunos se dispuseram a contribuir com
sugestdes de desenhos para a ideia de ilustragdo do tabuleiro. Em seguida,
receberam uma folha contendo um texto explicativo sobre a atividade e, também, o
esquema de desenho da ideia de uma trilha, para que os alunos ilustrassem ao redor
a sugestao de apresentacao do tabuleiro.

As criangas foram instruidas que nao havia necessidade de pinturas e que a
participagéo seria voluntaria, mas que eu gostaria de ouvir suas sugestdes e ideias, a
fim de organizar o processo de construgdo do nosso jogo de regras. A Figura 5

apresenta a sugestdo de quatro alunos de ilustracdo na construgéo do jogo.

Figura 5 - Registros empiricos como proposta de desenho do tabuleiro
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Fonte: arquivo das pesquisadoras

Durante o desenvolvimento da atividade do desenho como proposta para o
tabuleiro, uma crianga disse que o final da trilha deveria conter cores escuras, porque
representaria o “lado ruim do jogo”. Essa afirmativa evidenciou, por meio da fala, a
percepg¢ao da criangca na compreensao de que nao € viavel manter-se no final da trilha,

preocupando-se em sinalizar visualmente por meio da cor escura esse alerta no
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tabuleiro do jogo.

Enquanto observava os alunos produzirem seus registros, verifiquei que dois
alunos grafaram no inicio do jogo frases de reforgo positivo: “Vocé jogou bem” e “Muito
Bom?”. Solicitei que realizassem a leitura e compreendi que estavam apresentando a
importancia do registro no tabuleiro que remetesse a um elogio ao lance favoravel do
jogador, o que permitiu verificar que essas criangas possuiam experiéncias prévias
com atividades de jogos.

Observei que algumas criangas grafaram embaixo dos desenhos as
respectivas palavras. Eu me posicionei ao lado de uma crianga, realizando a leitura
de seus registros, e perguntei se era necessario nomear os desenhos no tabuleiro, e
obtive como resposta que tal agao era para eu ndo esquecer quais desenhos foram
representados.

Assim, por meio da linguagem, compreendi que a crianga apresentou
preocupacao em me fazer entender seus registros. Por meio desse dialogo, verifiquei
0 uso da linguagem escrita enquanto fungao social, pois a crianca utilizou-a de modo
consciente, prevendo um possivel esquecimento por minha parte em identificar seus
desenhos.

Em minhas reflexdes, verifiquei a importancia atribuida pela crianca em
participar dessa proposta de constru¢ao de jogo, me permitindo avaliar essa atividade

enquanto proposta significativa para aquela criangca em especifico.

4.1.2 Definicao do projeto de layout do tabuleiro

Realizamos a contagem dos elementos representados no inicio da trilha e no
final da trilha, o que possibilitou a constituicdo da Figura 6, que apresenta os
elementos selecionados, quantitativamente, para compor a ilustragdo do projeto,
delineando, de maneira geral, a efetiva participagdo da turma, conforme apresentado

na Figura 7:



Figura 6 - Sugestdo dos elementos para a constituicdo do desenho do projeto de layout do tabuleiro
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Fonte: elaborada pela pesquisadora

Em seguida, vejamos a Figura 7.

Figura 7 - Projeto de /layout do Tabuleiro

Fonte: elaborada pela pesquisadora
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Com a tabela em mé&os e o layout do tabuleiro, iniciei nossa roda de conversa,
explicando para a turma como ocorreu o processo de definicdo dos desenhos que
compdem a proposta de layout do tabuleiro do nosso jogo de regras.

Diante de um momento de construcao coletiva, coloquei para as criancas que
a roda de conversa seria 0 momento de ouvir a opinido delas quanto ao procedimento
adotado, e gostaria que um aluno fosse o escriba no registro da atividade, a fim de
organizar as consideragdes apresentadas pelos mesmos.

Sugeri a proposta de voto rapido, que consistia em levantar as maos para as
opgdes representadas por emoticons atribuindo a ideia de “bom”, “regular” e “ruim”.
Registramos unanimidade de 27 votos favoraveis ao jogo, seguido de palavras
avulsas da turma como "6timo", "bom", "lindo" e "espetacular", sendo algumas
registradas na avaliagdo para sinalizar a opinido quanto a estética do layout do
tabuleiro, o que me permitiu considerar o consenso coletivo de que o desenho final
nao seria alterado.

Achei muito interessante perceber que as criangas estavam envolvidas no
processo de criagao, pois em nenhum momento apresentaram posicionamentos de
reprovagao ou gestos de desapontamentos. Expressaram sorrisos e rosto surpreso,
indicando aprovagdo ao visualizarem o desenho do /ayout do tabuleiro e logo
comecgaram a dizer palavras que compdem nosso registro.

Em um segundo momento, expliquei um pouco sobre a dinamica de jogo e abri
espagco para que as criangas apresentassem sugestdes que considerassem
pertinentes ao processo de construgéao do jogo.

Uma aluna sugeriu que o jogo tivesse "uma carta que perde a vez", o que
evidenciou sua experiéncia prévia com jogos, pois esse elemento € muito tipico em
alguns jogos de regras.

A sugestao foi considerada pela turma como importante, enfatizada pela fala
de outro aluno que concordou, argumentando que esse desafio deixaria o jogo “mais
dificil”.

Outra crianga apresentou interesse em ter “cartas no formato de coragao” para
apresentar a imagem-enigma aos jogadores. Essa ideia gerou aprovagao e
reprovacdo nas criangas. Assim, consideramos ser necessario registrar a
reivindicagao da aluna enquanto proposta a ser colocada em votacdo no momento da
definicdo da apresentacdo da imagem-enigma, enquanto item fundamental do nosso

jogo de regras.
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E conveniente destacar que a prontidéo das criangas em sugerir ideias para o
jogo de regras evidencia a atencdo e expressa o interesse pela atividade, interagindo
verbalmente para opinarem, posicionando-se junto ao grupo. Ressalto que se faz
necessario o professor estar aberto a ouvir seus alunos procurando entender suas
falas e auxiliando por meio da linguagem oral maneiras de solucionar situagdes em
gue nao ha um consenso entre os interlocutores.

Enfatizo, ainda, que além da atividade ser significativa para essas criangas, a
dindmica de abrir espago para a participagao voluntaria viabiliza a oportunidade de
uso da linguagem. A Figura 8 evidencia o registro do processo de devolutiva dos

alunos quanto ao layout do tabuleiro.

Figura 8 - Registro da devolutiva dos alunos referentes a proposta de Layout do tabuleiro
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Fonte: arquivo das pesquisadoras

4.1.3 Definicdo da apresentacdo da imagem-enigma no jogo

Diante da proposta sugerida pela aluna quanto a apresentagdo da imagem-
enigma do jogo ser feita como uma carta em formato de coragao, elaborei o protétipo
com trés opgdes de apresentagao das imagens enigmas, sendo uma destas a
sugestao da aluna. Foram trés as opg¢des indicadas como sugestao da apresentagéo
da imagem-enigma enquanto item fundamental do jogo: cartinha retangular, carta sob
o formato de coracao e pulseira bate-enrola.

Ressalto que a ideia de sugerir a pulseira bate-enrola para compor-se enquanto
item do jogo partiu de minha observagao durante o intervalo do lanche, ao perceber o
interesse de um grupo de alunos por esse material que estava sob a posse de um dos

alunos da turma.
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Quando me aproximei e pedi para ver a pulseira que, para ser colocada no
braco precisa bater para que enrole, soube pela crianga que ela a ganhou ao término
de uma festa de aniversario de seu amigo como lembranga por sua participagao no
evento.

Sendo assim, a Figura 9 apresenta a cédula para o voto e o registro da

apuracdo dos mesmos com as sugestdes propostas para apresentagdo da imagem-

enigma:
Figura 9 - Cédula para votacéo e registro do processo de apuragéo
APURACAO DOS VOTOS
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FACAUM “X” NA SUAESCOLHA: ; i

() ¥ CARTINHA Joiteg

i PULSERA ARIEEER

{0 % BATE-ENROLA

|t CARTA A : B
() @ ¥ coracko ‘ ) ( P

Fonte: arquivo das pesquisadoras

Observei, no resultado da apuracao dos votos, que colocar em votacédo as
propostas permite a legitimacao de cada uma delas e reforgca a importancia do direito
de expressdo daquilo que se defende. Também, configurou-se uma experiéncia
coletiva quando compreendemos que escolha parte do que € considerado pela
maioria.

Essa proposta de atividade de construcao de jogo possibilita o trabalho com a
matematica em uma abordagem multidisciplinar, pois os alunos engajados nessa
atividade pratica de real necessidade exploram conceitos.

Os resultados dessa primeira etapa da pesquisa evidenciam a capacidade das
criangas para construirem propostas, negociarem entre si, participarem de decisfes
coletivas, bem como para compreenderem a proposta da construcéo do jogo. Ou seja,
revelam a potencialidade de realizacdo de praticas pedagogicas inovadoras para 0
desenvolvimento da linguagem.

Sendo assim, a construgédo e o uso de jogos de regras podem contribuir, de

forma mais efetiva, na interag@o entre os participantes enquanto recurso pedagoégico
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no processo de desenvolvimento da linguagem verbal que propicia o desenvolvimento
das fun¢des psiquicas superiores, sendo a fala e 0 pensamento evidenciados nesse
processo. A Figura 10 apresenta a materializacdo do jogo de tabuleiro produzido

coletivamente:

Figura 10 - O jogo de regras produzido especialmente para o processo de investigacéo cientifica
acerca do desenvolvimento da linguagem

4
nda

e

Fonte: arquivo das pesquisadoras

4.2 SEGUNDA ETAPA DA PESQUISA: ATIVIDADE COM O JOGO ANIMAL-
ENIGMA

O jogo comecga com cada jogador escolhendo um pe&o, posicionando-0 no
campo “inicio do jogo”. Escolhe, também, uma pulseira contendo o desenho de um
animal que devera ser memorizado e a pulseira fixada em seu braco, com a figura do
bicho voltada para dentro.

Depois de colocada a pulseira, o desenho ndo fica visivel e ndo poderéa ser
consultado durante o jogo.

Selecionado qual jogador inicia 0 jogo, a sequéncia dos participantes respeita
o sentido anti-horario. Definimos essa regra para que as criancas visualmente
acompanhassem o movimento da partida, ndo sendo necessario memorizar a
sequéncia dos jogadores.

Cada jogador lanca o dado para movimentar-se no tabuleiro, respeitando os
comandos escritos. Em seguida, elabora uma pergunta para o jogador posicionado a

direita, buscando informacdes para desvendar o desenho da pulseira desse jogador.
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O participante com a pulseira a quem se direcionou a pergunta, responde
apenas “sim” ou “nao”.

O jogador pode optar em adivinhar o desenho da pulseira do colega a qualquer
momento de sua jogada, mas se ndo acertar, avanca trés casas com 0 seu pedo.
Importante destacar que, diferentemente da maior parte dos jogos de percurso, quem
finaliza a trilha sem ter adivinhado o animal, perde o jogo.

O jogador pode tentar adivinhar o animal, sem danos, quando posicionar-se
nas casas roxas com comando: “Pense nas pistas e tente adivinhar”.

A professora-pesquisadora realizava media¢cdes durante as partidas do jogo de
regras que foram previamente elaboradas para auxiliar os alunos nos seguintes
objetivos:

0] Explicar e guardar as regras junto ao grupo de jogadores.

(i) Resgatar as perguntas e respostas elaboradas durante o jogo.

(i)  Solicitar auxilio aos participantes para as duvidas e como proceder

diante de alguns desafios que surgissem.

(iv)  Resgatar a atencéo dos participantes durante a partida do jogo.

4.2.1 Conhecendo os icones do tabuleiro

A trilha possui campos com comandos que potencializam a dinamica e
interacdo dos participantes durante o jogo. A Figura 11 apresenta esses recursos e
suas respectivas acgoes:

Figura 11 - Campos da trilha

| Nicio po JoGo ‘ Ponto de partida dos pedes.

— Indica a quantidade de casaspara
‘ +a ‘ ‘ *1 avancarospedesna trilha.

Indica a quantidade de casaspara
recuar os pedesnatrilha.

voure s = 2 =
RS Direciona o pedo até o campo “Inicio
== do jogo™.

‘ ‘ O jogador elabora uma pergunta para
o jogador a sua direita.

O jogadorndo podera perguntar.

O jogador podera tentar adivinhar o
desenho da pulseira sem prejuizos.

O pe3o que alcancar este campo
finaliza suasjogadas.

Fonte: elaborada pelas pesquisadoras
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O jogo foi composto por vinte pulseiras com uma imagem de animal, sem
repeticbes, confeccionadas pela pesquisadora sem o conhecimento dos alunos.
Somente no dia da aplicacao da pesquisa, a professora-pesquisadora revelou que as
imagens eram constituidas por animais. A Figura 12 apresenta o layout das imagens

de algumas pulseiras a serem desvendadas durante o jogo pelos participantes:

Figura 12 - Layout das pulseiras com as imagens enigmas
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora

Em principio, definimos regras que compdem a dindmica do jogo para
potencializar a organizacdo do pensamento, de estratégias para o levantamento e
rememoracao das informacdes, elaboracdo de hipéteses e da capacidade de externar
pela linguagem as percepgbes dos jogadores. Porém, somente com o uso do jogo,
propriamente dito, seria possivel identificar se estes (e outros) caminhos se

concretizariam.

4.3 CARACTERIZACAO DOS PARTICIPANTES, A COMUNIDADE E A ESCOLA

Como ja indicado, desenvolvemos a pesquisa em uma turma de segundo ano
do Ensino Fundamental, em uma escola publica municipal de Campinas, onde a
professora desses alunos € a pesquisadora. Assim, usamos 0 substantivo composto
“professora-pesquisadora” propositalmente, para remeter a sua atuacdo enquanto
docente atrelada ao seu papel enquanto investigadora que atua, interventivamente,

no campo de pesquisa.
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Verificamos no Projeto Politico Pedagogico a descricdo quanto a estrutura
fisica das moradias que compdem o bairro da escola, revelando as condi¢cfes

socioecondmicas da comunidade em que a unidade escolar esta inserida:

Quanto as moradias, em geral elas sdo pequenas, com 1 ou dois quartos
para toda a familia, que possuem no minimo 4 integrantes. A renda de
grande parte das familias ndo ultrapassa dois saldrios minimos e em
muitos casos a renda é composta pelo trabalho do pai e mae. As
moradias em grande parte sdo de alvenaria, muitos pais possuem casa
propria, mas também é grande o numero de residéncias alugadas.
(CAMPINAS, 2019, s/p).

Essa breve descricdo do bairro nos permite ter ideia do meio onde ocorreu a
pesquisa, mas ainda se torna muito superficial se pensarmos que, dentro desse amplo
contexto, estao presentes trinta familias com distintas realidades, marcadas por suas
relacdes familiares e valores culturais.

Sendo assim, para melhor compreender os participantes da pesquisa,
aplicamos, junto as familias dos alunos, um questionario de participacao voluntaria,
dos quais obtivemos os dados por meio de vinte e uma perguntas, sendo dezenove
guestdes fechadas e duas questdes abertas (Anexo A).

Ressaltamos que as respostas obtidas por meio desse questionario sao
singulares devido a relacao dos pais com a professora da turma, pois é provavel que
se a pesquisadora nao tivesse esse vinculo profissional e afetivo com as familias, as
respostas poderiam ter sido bem menos detalhadas.

Organizamos esses dados para compreender o contexto socioecondmico
dessas familias, bem como, verificar a percepgéo que possuem quanto a proposta de
construcdo e uso do jogo no contexto escolar.

Sendo assim, a andalise do material empirico, enquanto uma sondagem que
abrange trés eixos — estrutura socioecondmica das familias, percepcao da trajetoria
escolar dos filhos e atividade com jogos em ambito familiar — revelou que, 57% moram
em residéncia propria, 33% residem em casas alugadas e 10% residem de forma
provisoria junto a seus familiares. Possuiam a época, renda mensal familiar numa
faixa de R$ 1.000,00, nado ultrapassando a R$ 2.500,00 reais mensais, 67% das
familias. Uma porcentagem expressiva de 20% afirmou organizar suas financas
com até R$900,00. O valor de 5% afirmou viver com renda mensal superior a R$
3.500,00 e 8% nao responderam esta questao.

Sobre o grau de instrucdo dos responsaveis pelas criancas, 38%

apresentavam o ensino médio completo, 28% o ensino fundamental incompleto,
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19% o ensino médio incompleto, 10% o ensino fundamental completo e 5% o
ensino superior incompleto, ou seja, 57% dos pais ndo possuiam a educagao
basica completa.

Segundo o levantamento dos dados, 85,7% dos alunos iniciaram a vida
escolar logo na primeira etapa do ensino basico: a educac¢do Infantil. Quanto a
parceria entre escola e familia, verificamos nas respostas do questionario que 66,7%
afirmaram ter jogos analdgicos e que também permitem uso dos jogos digitais. Ao
descreverem 0S jogos que possuem em casa, relataram os jogos considerados
tradicionais: jogo da velha, memoéria e damas, e também afirmaram brincar com a
bola, Uno Forca, “Cara a Cara”, “Quem comeu o bolo?”.

b

Sobre a opinido voluntaria das familias para a questao “Como a familia avalia
a atividade da crianca produzir um jogo de tabuleiro e joga-lo com a professora e seus
amigos?”, verificamos que apenas onze familias responderam sinalizando

positivamente essa agdo com “6timo” e “bom”. Na Figura 13 apresentamos apenas 0s
relatos que justificaram sua opinido.

Figura 13 - Relato voluntario das familias dos participantes quanto a atividade com construgédo e uso
do jogo na escola
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Fonte: arquivo das pesquisadoras

Sendo assim, aferimos que, de maneira geral, as familias estavam receptivas

a apoiarem as atividades escolares de seus filhos promovidas pela escola e, de um
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modo particular, expressam interesse em colaborar com a participacdo de seus filhos
para o desenvolvimento da nossa pesquisa.

Sobre a caracterizacdo da unidade escolar, conta com uma infraestrutura
predial apresentada no Quadro 7, que atendia trés turnos escolares,
contemplando aproximadamente 450 alunos matriculados no Ensino
Fundamental — Anos Iniciais e Finais, Supletivo e Educacéo de Jovens e Adultos.

Quadro 7 - Infraestrutura da Unidade Escolar

Espaco Fisico Quantidade
Biblioteca 01
Cozinha 01
Deposito de alimentos 01
Estacionamento 01
Laboratorio de Informatica 01
Sala da Direcdo 01
Quadra Descoberta 01
Sala de Secretaria 01
Sala de Professores 01
Sanitario de Aluno Feminino 02
Sanitario de Aluno Masculino 02
Sala de Aula 08
Refeitorio 01
Patio Coberto 01
Sala de Vice-Diretor 01
Sala de Reforco 01
Sanitéario Adaptado a Pessoa com Deficiéncia 01

Fonte: Projeto Pedagdgico, 2019

A escola tem sua planta organizada com poucos espacos livres, devido a
estrutura predial ser antiga e possui pequenas reformas de manutencao. No ano
de 2019, quando desenvolvemos a pesquisa, ocorreu a construgao do parque,
Unica area para recreacdo, além da quadra poliesportiva que ndo possui
cobertura, o que dificulta sua utilizacdo nos horéarios de maior insolacéo.

Sendo assim, uma das alternativas que possibilitava o brincar no ambiente
escolar era a inclusdo de atividades ludicas na rotina semanal dos alunos, as
guais poderiam ser realizadas no espaco das salas de aula, o que incluia os
jogos e brinquedos disponiveis.

A unidade escolar possua trés armarios com materiais concretos de apoio

pedagdgico (dbacos, sélidos geométricos, quebra-cabecas, letras méveis, escala
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cuisenaire, entre outros) e diversos jogos como: Banco Imobiliario, Cara a Cara,
Imagem e Acao, War, Uno, Jogo da vida, entre outros. Esses materiais foram
comprados conforme solicitacdo dos professores e também indicacdo da
orientacdo pedagodgica.

Muitos professores utilizaram jogos em sala de aula, mas poucos
realizaram adaptacdes nos jogos para utilizarem com as turmas. Optam em levar
0 material para a sala com objetivo de propiciar a interacdo entre os grupos de
alunos e a experiéncia de proporcionar desafios. Professores relataram que se
sentem inseguros para utilizar jogos devido a indisciplina que esse material
propicia — caracterizam indisciplina como sendo a intensa agitacdo e
movimentacao dos alunos durante a atividade.

Apesar de os professores afirmarem, em sua maioria, participarem de
cursos de formacao que envolvem atividades com jogos, o material enquanto
recurso pedagdgico é utilizado no maximo uma vez no més.

Sobre as atividades realizadas pelos alunos participantes da pesquisa, a
turma da professora-pesquisadora, iniciou o ano letivo com trinta alunos, na
faixa etaria dos 7 a 8 anos. Por ser a unica turma de segundo ano do Ensino
Fundamental na unidade escolar, a sala recebeu transferéncias e matriculas
constantes durante todo o ano letivo, passando a ser composta por trinta e dois
alunos.

De maneira geral, podemos afirmar que a estrutura fisica da sala de aula
impossibilita mudanca de mobiliario e a formagéo de circulo com as carteiras,
devido a quantidade de alunos e a regularidade da presenca da turma.

Diariamente, logo no inicio das atividades escolares, as sete horas da
manha, tornou-se parte da rotina da professora e das criancas transitarem pelas
demais salas de aula buscando carteiras e cadeiras para completar os assentos
faltantes dos alunos do segundo ano. Tal fato ocorria com frequéncia devido a
sala de aula ser utilizada no periodo noturno, o que demandou, também para
esse periodo, a necessidade do deslocamento de carteiras.

A professora organizou uma agenda apresentando as datas das reunides
da assembleia de classe ao longo do ano letivo. Nessas reunides, ocorridas
mensalmente, definiam agbes a serem desenvolvidas nas atividades

pedagdgicas, organizavam os combinados entre a turma, expunham anseios e
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dificuldades encontradas em ambito escolar, bem como, os alunos também
expressavam e opinavam sobre seus sentimentos.

As assembleias constituem-se em uma pratica desenvolvida pela
professora para estabelecer regras coletivas, ouvir a opinido das criancas,
definir atividades escolares, entre outras questdes que envolvam a turma e o
espaco escolar.

Sobre instrumentos de apoio as atividades escolares, a turma fazia uso da
televisdo com acesso a internet para verificar algum conteido complementar aos
estudos. Os alunos utilizavam o celular da professora para registrar atividades
de observacdo dos experimentos de ciéncias e gravaram videos. Os videos
reproduzidos eram formatados pela professora e transmitidos para a turma e
familias nessa televisao.

Quanto a organizacdo dos pertences da turma, a sala de aula possui
apenas um armario, de uso da professora. Por opc¢ao, ela dividiu o mével em
duas partes. Na parte de cima, composta por trés prateleiras mais altas,
guardam-se os materiais de uso rotineiro da professora como: itens béasicos de
escritorio, pastas e atividades de uso docente. Na parte inferior do armario,
composta por outras trés prateleiras, guardam-se os brinquedos da turma.

Dessa maneira, os brinquedos da turma, de uso coletivo, que ficam no
armario, poderiam ser facilmente acessados e sob a responsabilidade das
criancas em organiza-los apdés o uso, avisar a professora sobre reposicdo de
pecas ou substituicdo dos materiais para variar as opc¢des de jogos e
brinquedos. A Figura 14 apresenta o0s materiais disponiveis as criancas

armazenados nas prateleiras inferiores do armario da professora-pesquisadora.

Figura 14 - Jogos e brinquedos disponiveis no armario do 2° ano

JOGOS BRINQUEDOS
Cruza Letras
Jogo da Memoria Blocos e Pecas de Encaixe
Jogo da Velha em Eva Massa de Modelar e Forminhas
Jogo Barril Pirata Mini Aquaplay
ﬁ Quebra—cat_)(_-:‘ggs Bolinhas de Sabao
= Palhaco Equilibrista " Brinquedo Vai e Vem
g Cara a Cara =
‘ Caiu perdeu e
Damas

Fonte: elaborada pela pesquisadora
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Além dos jogos e brinquedos apresentados na Figura 14, os alunos traziam
seus proprios brinquedos, para uso em horérios especificos e determinados na
rotina semanal.

Sendo assim, observamos que boa parte deles trazem pequenas bonecas
e bonecos, cartinhas, massas de modelar feitas de forma artesanal, pulseiras e
maquiagens e brinquedos-personagens de filmes adquiridos dos produtos
consumidos em franquias de lanchonete.

Quanto a descricdo da sala de aula da turma do 2° ano, esta conta com
uma Smart TV de 40 polegadas, com acesso a internet e filmes do catalogo
NETFLIX o que nos permite acessar material de apoio para as atividades que
estamos desenvolvendo e também para assistirmos filmes nos horarios previstos
na rotina mensal como “cine-escola” com a turma.

A atividade com o jogo Animal Enigma foi realizada na sala de aula e no
laboratoério de informatica. No momento da aplicacdo da pesquisa, estes espacos
estavam reservados e previstos na rotina escolar.

No préoximo capitulo, apresentamos a andlise das interacdes verbais na
atividade de jogo, as quais, referem-se a primeira partida dos participantes.
Ressaltamos a importancia do professor, ao trabalhar com foco no
desenvolvimento da linguagem, ao longo do ano letivo, oportunize diversas
atividades que oferecam abertura para a conversacdo mediada pelo mesmo e,

assim, potencialize uma relacdo de respeito e confianca entre os interlocutores.
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5 ANALISE DAS PARTIDAS

Esperamos que a analise de duas partidas do jogo possa indicar elementos
acerca do nosso objetivo geral que investigar o uso do Jogo Animal Enigma como
mais um instrumento no desenvolvimento da linguagem. Tendo como objetivos
especificos: (i) Identificar modos pelos quais as crian¢as fazem uso da linguagem oral
durante o desenvolvimento das partidas e (ii) explorar mediagbes da professora e dos
pares e seus possiveis efeitos no uso estratégico da linguagem oral.

Compreendemos cada partida como eventos distintos em sua totalidade, porém
destacamos 0s excertos da partida para evidenciar pontos importantes para as
analises. Trazemos, ainda, uma andlise geral do material empirico, considerando as
seis partidas, explorando a viabilidade do jogo enquanto instrumento com poténcia
para o desenvolvimento da linguagem oral. Na sequéncia apresentamos a dinamica
da atividade com o Jogo Animal Enigma para subsidiar o melhor entendimento das
andlises das partidas que serdo apresentadas neste capitulo.

Os jogadores se preparam para a partida escolhendo um peéao e posicionando-
0 no campo “inicio do jogo”. Escolhem também uma pulseira com o desenho de um
animal que devera ser memorizado.

Na sequéncia do jogo, cada jogador lanca o dado para movimentar-se na trilha
do tabuleiro respeitando os comandos escritos quando houver (avancar, retroceder,
retornar), elabora uma pergunta para o jogador posicionado a direita para obter
informacdes que possam leva-lo a desvendar o desenho da pulseira deste jogador.

O participante com a pulseira a quem se direcionou a pergunta, ira responder
apenas “sim” ou “nao”.

O jogador podera tentar adivinhar o desenho da pulseira do colega a qualquer
momento; se ndo acertar, devera avancar trés casas com o peéo.

Quando posicionar-se nas casas roxas com o comando: “Pense nas pistas e tente
adivinhar”, o jogador pode arriscar um palpite e tentar desvendar o animal enigma da

pulseira do colega.



74

5.1 ANALISES ESPECIFICAS DE DUAS PARTIDAS DO JOGO ANIMAL ENIGMA
5.1.1 “Um animal muito fofinho”

Intitulamos, em acordo com a prépria conversacdo dos alunos, a primeira
partida que vamos abordar especificamente como “Um animal muito fofinho”. O
Quadro 8 apresenta 0s animais nas pulseiras de cada crianca participante dessa

primeira partida analisada.

PULSEIRAS
—F gy % A
RODRIGO DENIS RAFAEL PERES

Quadro 8 - Desenho dos animais nas pulseiras dos jogadores da partida
Fonte: elaboracéo prépria

Observemos a conversacao dos alunos quando receberam as pulseiras.

Professora: Escolhe uma pulseira.

Denis: Eu vou pegar esta...

Professora: N&o deixa ninguém ver.

Peres: Eu vou pegando sem ver... O meu é o0 que eu mais gosto!
Professora: Bate e coloca no brago. — explica como colocar a pulseira,
simulando o gesto.

Peres: Ninguém pode ver.

Denis: Nossa! O meu animal € muito fofinho! Nossa... Ele € muito fofinho!
Peres: Ah! J& sei: coelho!

Denis: N&o... Ndo é... Ele é muito mais fofinho que coelho. — responde
baixinho.

A professora preocupa-se por Denis estar dando pistas sobre seu préprio
animal, facilitando a descoberta; orienta-o a colocar logo a pulseira.

Denis: Ele € muito mais fofinho do que coelho.

Rafael: O meu é muito dificil...

Cada um declarou alguma coisa sobre o animal da sua pulseira, menos
Rodrigo. No comeco da partida, Denis, com espontaneidade, da duas informacdes
sobre o animal de sua pulseira, dizendo “é o que eu mais gosto!”, “é muito fofinho”.
Isso leva Peres a dizer que € um coelho. Denis, entéo, percebe que precisa fazer algo
para despistar e diz, falsamente, que o seu animal € muito mais fofinho que coelho.

Ressaltamos que as criangas participaram do processo de construcdo do jogo
e, portanto, as regras e os comandos do tabuleiro sdo de conhecimento de todos. Os
alunos sabiam que o objetivo das partidas era a descoberta do animal da pulseira do

colega. Porém, no momento de escolha das pulseiras, Denis da pistas sobre o animal
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de sua pulseira, evidenciando que nao houve, por parte deles, a plena compreenséo
sobre essa acao impactar, de maneira prejudicial, o objetivo final da atividade.

As informac@es de Peres e Rafael sdo in6cuas, mas a de Denis, ndo. E possivel
gue a crianca tenha entendido perfeitamente a orientacdo para nao revelar o seu
animal enigma, mas o envolvimento com a expectativa para dar inicio a partida, o
primeiro contato com o material, a presenca dos demais jogadores, entre outros
elementos gue intrinsicamente caracterizaram o meio, propiciaram um impulso para
gue a crianga utilizasse a palavra “fofinho” para designar o animal, atribuindo suas
percepgdes mediadas pela palavra, como uma maneira de externalizar por meio da
fala, talvez, o seu contentamento.

Em consequéncia da dinamica das interacfes, o interlocutor, nesse caso 0
Peres, interpretou e significou a informacéo, em especial, a palavra que fez referéncia
ao animal e emitiu sua resposta fundamentada em suas percepcdes. Em decorréncia
da colocacdo assertiva da criangca, podemos deduzir que Denis percebeu certo
desconforto com a afirmativa do interlocutor, talvez por verificar que sua fala o colocou
em desvantagem.

Assim, mobilizou-se por meio da linguagem oral na tentativa de desfazer e/ou
minimizar a consequéncia de sua conduta, enfatizando entonagdo baixa no seu
enunciado acrescido de uma nova afirmacgao: “Ele € muito mais fofinho que coelho...”,
ou seja, uma possivel tentativa de induzir o interlocutor a rever, dentro de uma
determinada categoria de animais, outras possibilidades.

Destacamos que essa tréplica se fez necessaria devido a interacao verbal com
0 outro, que, por sua vez, sentiu-se provocado a emitir sua resposta. Esse movimento
de interagdo ocorreu por meio da apropriagao dos elementos que compdem o0 jogo,
abrindo espaco para a participacdo voluntaria na situacédo conversacional.

Peres, por sua vez, atento as orientacdes da professora, reafirma o enunciado
desta que orientava a ndo mostrar a pulseira contendo o desenho do animal enigma.
Portanto, ao afirmar “Eu vou pegando sem ver’ e “Ninguém pode ver”, a crianga
planejou sua acao e regulou sua conduta na atividade de jogo. A partida iniciou-se
com a jogada de Rodrigo:

Denis: Vai Rodrigo! Joga o dado! — orienta.
Rodrigo lanca o dado e todos acompanham atentos.
Todos: Quatro!

Peres: Quatro! Anda Quatro...
Denis j& aponta onde devera posicionar o pedo no tabuleiro.
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Rafael e Peres comec¢am a contar juntos as casas avancadas pelo peao.

A professora senta-se ao lado de Rafael e acompanha a contagem.
Professora: Calma. O que ele tem que fazer?

Todos olham para a professora.

Professora: Uma pergunta... Faca uma pergunta pra tentar adivinhar o animal
do Denis.

Rodrigo ndo pergunta e expressa sua dificuldade franzindo a testa.
Professora: Este animal... E faz alguma pergunta para ele responder com
“sim” ou “nao”.

Rodrigo: Ahhh... E pra falar qual o animal é o meu?

Professora: Nao... Vocé tem que tentar adivinhar o animal dele. Esse animal...
E fala uma caracteristica pra vocé comecar a tentar descobrir qual € o animal
da pulseira dele.

Rodrigo: E um sapo.

As instrucbes dadas pela professora parecem ser complexas demais para
Rodrigo, que, mesmo sem perceber, seleciona uma parte do dito: “vocé tem que tentar
adivinhar o animal dele” e ndo registra as outras dicas que a professora d4, tais como
exemplo de inicio de frase em “Esse animal...”, acrescentado de uma caracteristica

possivel, mas enunciado na forma de pergunta.

Professora: N&o... Uma pergunta...

Rafael: Ndo... Uma pergunta... — diz, refor¢gando a fala da professora.
Professora: Ajuda ele... — estimula Rafael e Peres para que ajudem Rodrigo.
Rafael: O! Vocé tem que falar... Tipo uma coisa que o animal pode fazer...
Tipo a espécie do animal... — diz, gesticulando as maos.

Professora: Isso!

Rafael: Tipo... Se ele tem uma lingua grande...

Professora: Isso!

Peres: A... A... A habilidade dele de cagar. — mexe as méos simulando caga.
Professora: Isso! Entdo vamos la! — estimula Rodrigo para que pergunte.
Todos esperam apreensivos pela pergunta por alguns segundos.

[...]

Peres: Fala! - pressionando Rodrigo.

Denis: Ele faz... — iniciando uma frase para Rodrigo completar.

Peres: Ele faz o que?

Professora: Calma... Vocé que pergunta pra ele. — toca em Denis para que
aguarde, ressaltando que é a vez do Rodrigo perguntar.

Denis: Calma ai, como ganha?!

No mesmo instante, Rodrigo faz a pergunta em tom baixo, com a mao
encostada na boca.

Rodrigo: Ele pula?

Professora: Ahhhh! Que legal! Fala! Tira a médozinha da boca.

Rodrigo: Ele pula?

Denis: Pula.

Todos: Ohhhhhuuuuu... — expressando aprovacao para a pergunta.

Nesses primeiros trechos, podemos identificar a heterogeneidade nos modos
de explorarem o jogo e, gradualmente, ajustarem suas enunciac¢des. As dificuldades
maiores de Rodrigo suscitam mediacdes da professora e dos colegas. E importante
destacar que Rafael, Peres e Denis procuram criar condi¢cdes para Rodrigo ter bom

desempenho no jogo, mas ndo fazem a pergunta por ele. Apesar das hesitacdes e
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das dificuldades, Rodrigo vai aprimorando seus enunciados, como podemos ver na

importante mudanga da afirmativa “E um sapo” para a pergunta “Ele pula?”.
Ressaltamos que a acdo de formular perguntas e a clareza dos objetivos do

jogo nédo é algo imediato, mas exige constante mediacéo e reflexdo. A partida segue,

com Peres movimentando seu peédo e direcionando sua pergunta para Rodrigo:

Peres: Seu animal come carne? — pergunta rapidamente.

Professora: Hum... Pergunta boa!

Denis: Ele até ficou com a boca aberta ali... — riu referindo-se a expresséo de
espanto de Rodrigo que precisa responder.

Professora: Ele é carnivoro? — reforga a pergunta.

Rodrigo: Nao...

Professora: Nao é carnivoro? — pergunta novamente.

Denis: Ele é herbivoro! — complementa a resposta.

Rodrigo: E!ll E!ll — afirma referindo-se ao seu animal da pulseira.

Professora: Entdo ele... O que Denis?!

Peres: Entéo, ele é herbivoro. — comemora.

Professora: Muito bem... Ele é herbivoro.

Nesse instante, Rodrigo fica em duvida:

Rodrigo: Nao sei! Nao sei... Sera que é€?

Professora: Entdo ele pode comer ou ndo pode comer? — A professora
oferece atencéo ao Rodrigo para tentar compreender.

Denis: Ele € herbivoro ou carnivoro? —reformula a pergunta para tentar ajudar
na compreenséo.

Rodrigo: N&o sei...

Denis: Carnivoro come carne e herbivoro € comer planta. — explica.

Peres: Que tipo de animal é? — pergunta para tentar ajudar.

Professora: De novo. Repete Denis...

Denis: Herbivoro é comer planta e carnivoro é comer carne. - retoma a
explicagédo para o colega.

Professora: O animal da sua pulseira ele é carnivoro? Come carne? —faz a
pergunta para Rodrigo.

Rodrigo fica pensando...

Professora: Ta em duvida?

Rodrigo ndo responde.

Professora: Ihhhhh... Entao ele ndo é 100% carnivoro.

Denis: Ou come minhoca que nem peixe? — faz a colocacéo.

Peres: Ou pode ser um tubaréo!

Rodrigo: Ele come minhocal! — rapidamente responde.

Neste instante a professora relembra a regra para Rodrigo.

Professora: S6 pode responder com “sim” ou “ndo”... Ele que tem que
perguntar...

Denis: Nossa...! E um tipo de peixe. — anima-se. Se meu animal é carnivoro
ou herbivoro... — sugere uma pergunta.

Peres: Ou carnivoro...

Denis: Ja falei!

Todos riem...

Verificamos nesse excerto que a pergunta elaborada por Peres “Seu animal
come carne?” permitiu a reformulacédo do enunciado pela professora, fazendo uso de
um conhecimento escolar para se referir a alimentagdo dos animais: “Ele é
carnivoro?”. E interessante observar que Denis, compreendendo o conceito, tem a

oportunidade de oferecer a explicagdo para auxiliar Rodrigo a emitir a resposta.
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Ressaltamos que Denis ao exclamar que o animal seria “Herbivoro”, envolve-se por
meio da linguagem oral com a atividade de pensamento em um nivel de maior
complexidade de raciocinio.

Nesse processo de mediacdo € possivel que Rodrigo, que anteriormente
respondera que a arara, animal de sua pulseira, ndo € carnivora, tenha encontrado
dificuldades para categorizar a ave como herbivora, segundo a definicdo apresentada
por Denis “Herbivoro € comer planta e carnivoro € comer carne”. Hipoteticamente, a
crianca poderia considerar as sementes como alimento do animal, mas nao
considerou enquadra-la ao mesmo grupo das plantas para afirmar ser herbivoro.

Importante destacar que esse jogo ndo tem como finalidade trabalhar
conceitos, mas, ha dindmica das partidas, propiciou as criancas trazerem
conhecimentos acerca dos conceitos aprendidos na escola, tornando mais complexas
as interacbes verbais e as formas de pensamento. Chegou novamente a vez de
Rodrigo fazer sua segunda pergunta. A professora ajudou-o a lembrar das
informacdes ja ditas:

Professora: Qual que € a pergunta que vocé fez pra ele antes?

Peres: Ja sei! — da um salto na cadeira.

Denis e Rodrigo: Se o animal pula!

Professora: Agora 0, ele falou que sim ou que ndo? — direcionando-se a
Rodrigo.

Denis: Sim. — responde rapidamente enquanto Rodrigo d& batidinhas com a
mao fechada na mesa, olhando para a professora.

Professora: Entdo vai... E animal que pula! Faz outra pergunta pra tentar
adivinhar.

Denis: Tem dois animais. Coelho...

Professora: Shiiiiu... Nao pode falar! — interrompe a professora.

Denis continua seu raciocinio:

Denis: Eu s0 t6 falando... Coelho e Canguru. Qual que é?

Roberto: Canguru! — responde rapidamente.

Naquele momento da partida, Denis voltou a “transgredir’ as regras do jogo, s6
gue de maneira mais sofisticada do que fez quando disse que seu animal era “muito
fofinho”. Ele tomou como referéncia a informacéo de que o animal que Rodrigo deveria
adivinhar pula, facilitando, assim, o campo de raciocinio para o colega.

N&o é possivel sabermos exatamente porque Rodrigo diz canguru, mas é
possivel que sua escolha esteja influenciada pelo dialogo ocorrido anteriormente, em
que Peres, atento ao que diz Denis sobre ser “muito fofinho”, arrisca a resposta de
coelho. Peres acerta, mas Denis despista, dizendo “Nao... Nao é... Ele € muito mais

fofinho que coelho”. Rodrigo, entdo, pode estar dando indicios de que registrou,
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induzido ao erro por seu colega Denis, que coelho ndo é. Sendo assim, entre as duas

opgoOes, escolheu canguru. A professora reforgou as regras.

Professora: N&o... Vocé tem que perguntar...

Denis: Um dos dois! — insiste.

Professora: Nao, Denis!

Professora: Faz uma pergunta pra tentar adivinhar o animal dele. Este
animal... Faz alguma coisa...

Peres: A gente vai ajudar ele!

A professora pede para Peres esperar.

Rodrigo: Esse animal faz alguma coisa? — pergunta para Denis.
Professora: Nao! A professora deu um exemplo...

Todos riem juntos.

Rafael: A pr6é deu uma dica...

Enquanto Rodrigo pensa, Denis pergunta:

Denis: Pré, o que acontece se ele acertar o animal?
Professora: Ele ganha.

Dois pontos séo interessantes nesse trecho. Primeiramente, destacamos que
Rodrigo segue literalmente o que a professora falou, o que o leva a fazer uma pergunta
inadequada. A atividade com o jogo enquanto instrumento mostrou sua eficacia em
propiciar significado para os jogadores, permitindo-lhes realizarem reflexdes
importantes advindas da interagdo com os demais participantes e com os desafios
propostos pelo objeto.

Além disso, a consciéncia do obijetivo final - desvendar o animal da pulseira do
colega - ocorreu apenas durante a partida, apesar de os alunos terem sido informados
sobre isso, durante a producdo do jogo e no momento da leitura das regras.
Verificamos que é na concretizacdo da atividade, com as informacgdes levantadas por
meio das perguntas, que 0s jogadores comecaram a pensar em animais com as
caracteristicas apresentadas e também a compreenderem o que devem e 0 que nao
devem fazer. Compreendemos melhor que Denis, ao dar as pistas para os colegas,
nao tinha, no inicio, total clareza de que isso poderia levar um deles a ganhar e ele, a
perder. A professora retomou a jogada.

Professora: Entdo, vai Rodrigo.

Rodrigo lanca o dado, movimenta o peédo e a professora solicita que formule
uma pergunta para Denis.

Denis: Nao é pra chutar...

Rodrigo: Seu animal pula? — pergunta realizando a mesma questdo que
acabou de responder para o jogador que antecedeu sua jogada e que ele
proprio fez na primeira rodada.

Denis: Vocé ja disse!

Rafael: Vocé ja perguntou...

Professora: Presta atengéo... Vai... Outra pergunta...

Peres: Oh, tia... — chama baixinho — Eu tenho uma coisa pra dizer 6...

Neste instante, a professora que estava atenta ao que Peres ia falar é
interrompida por Rodrigo.

Rodrigo: O animal “voa™?

Professora: Ai, que pergunta boa!



80

Denis: N&o voa... Ndo...
Professora: Boa pergunta, Rodrigo!

[...]

Rafael: Seu animal voa?

Peres: Voal

Denis: Nossa!!!

Professora: Nossa!!l Que pergunta boa!!! Entdo agora 6... Todos os animais
gue nadam ou que sao terrestres elimina da cabeca...

A professora fez importante intervencdo ao elogiar a pergunta de Rodrigo,
mesmo que a resposta tenha sido negativa. Esforgcou-se por mostrar para as criangas
gue a pergunta ajuda a eliminar alternativas. Se isso, por um lado, ndo representa a
vitOria, tem importante papel para alcanca-la. Esse realce da professora pode ter
induzido Rafael a repetir a pergunta. E, nesse caso, o resultado € ainda mais positivo,
pois a resposta é afirmativa: o animal que Peres tem desenhado em sua pulseira, voa.

Nesse ponto, vale ressaltarmos gque a atividade com 0 jogo comecgou a propiciar
0 uso voluntario da linguagem oral para apresentar ideias e melhorias para a partida.
Seguiram-se alguns comentarios e rodadas. Chegou, nhovamente, a vez de Rodrigo.

Professora: Ei, vamos l4... Faz a pergunta, Rodrigo.

Rodrigo: Seu animal é um coelho?

Professora: Ahhhh... Isso pode, porque vocé pode responder com “sim” ou
“nao”.

Denis: E... — responde com as m&os nos labios.

Professora: Que?! — exclama a professora.

Denis: E... — diz baixinho.

Peres: Vocé ganhou!!! —toca ho ombro do amigo, vibrando a vitéria do colega.
Rodrigo vibra de felicidade, sorrindo continuamente...

A professora, movida pela intenc&o de valorizar a pergunta de Rodrigo, frente
as dificuldades que ele vinha demonstrando no jogo, flexibilizou a regra e néo
relembrou a consequéncia de que se errar sera punido, andando trés casas para
frente. Destacamos que, mesmo a professora flexibilizando a regra, sua acdo néo
penalizou os demais jogadores, porque Rodrigo desvendou o animal enigma.

Provavelmente, o palpite certeiro de Rodrigo partiu da retomada do dito de Denis,
que sinalizava duas opcgoes: “Eu so t6 falando... Coelho e Canguru. Qual que é?”.
Ressaltamos que, anteriormente, Rodrigo sugerira “canguru”, ndo obtendo sucesso.

Verificamos que Peres expressa alegria e contentamento com a vitéria de
Rodrigo, uma agéo positiva que marca a atividade do jogo para além do ganhar e
perder. Notamos que as partidas com o jogo Animal Enigma permitiram que as
criancas expressassem solidariedade com os demais, adotando, em suas falas, o
cuidado com a linguagem oral, acrescentando entonacao e gestos para potencializar

a mensagem como uma maneira de fazer-se compreender.
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A mediacao intencional estratégica, por meio do uso da linguagem oral pela
professora, possibilita as criangas usarem a fala na conversacao para que exponham
suas ideias, expliquem, opinem, argumentem, refutem e expressem, entre outras
acdes. E evidente a atencio e a responsividade da professora na relagio com seus
alunos nas atividades com o jogo, 0 que possivelmente indique o envolvimento dos
jogadores a adotarem o mesmo cuidado com seus pares.

Rodrigo venceu essa primeira partida cujo relato analisamos, encerrando as
jogadas, mas a professora aproveitou a oportunidade de término para explorar quais

seriam 0s animais enigmas das pulseiras dos demais jogadores:

Professora: E um coelho? Deixa eu ver! — solicita a professora fazendo
suspense.

Peres: E um coelho! E um coelho! Vocé acertou! — comemora balangando os
dois bracos.

Rafael: Nossaaaaaa... — surpreende-se.

Peres: Eu tinha chutado! Eu tinha chutado! Quando comecei... Eu tinha
chutado... — relembra euférico

Rafael: E nem tinha comecado o jogo.

Professora: E sabe 0 que eu estava pensando que era Rodrigo? Um animal
gue pula, eu achava que era um sapo!

Peres: E... Eu também achei... Mas n&o era... — disse concordando com a
professora.

Rodrigo: Eu achei que era o canguru.

[...]

Professora: Agora, qual animal vocé acha que € o dele? — Pergunta ao Rafael
referindo-se a pulseira de Peres.

Denis: E um passarinho.

Peres: Ndo é...

Denis: Eu acho que é uma aguia. — palpita novamente.

Professora: O Denis acha que é um passarinho. E vocé? — pergunta para
Rodrigo.

Rodrigo: Um papagaio.

Peres: Nao... Papagaio nao é... Pertinho... Pertinho o que o Rodrigo falou... —
afirma em posse da pulseira a ser desvendada.

Rafael: Uma arara.

Professora: Ha&?

Rafael: Um tucano.

Peres: Acertou! Acertou! — revela empolgado e vibrando — Chutou! Chutou!
Ele chutou! Ele chutou! — comemora pulando sem sair do lugar mostrando a
pulseira.

Todos vibram contentes e riem juntos.

Peres: E por isso que eu disse: Ele voa e é pequeno... Porque tucano é
pequeno e voa!

Professora: Que outra dica poderia ser? — pergunta pegando a pulseira das
maos de Peres para que todos possam olhar o animal.

Rodrigo: Ele tem um bicdo? — diz representando com auxilio da mé&o o hico
grande de um tucano.

Ressaltamos que a acgé&o intencional da professora, ao fazer uso da linguagem
oral como um instrumento de mediacédo, favoreceu o envolvimento das criancas na

interacdo verbal, dando a conhecer o raciocinio das criancas e, com isso, oportunizou
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explorar as diversas maneiras de auxiliar na elaboracdo de perguntas, entre outras
contribuicbes pertinentes a esse complexo processo de desenvolvimento da
linguagem que, necessariamente, requer experiéncias variadas, pelas criancas, com
0 uso da fala.

Evidenciamos a poténcia da mediagao intencional do professor ao fazer uso da
linguagem oral, o que nos leva a problematizarmos as praticas escolares que
desconsiderem a importancia das diversas possibilidades de situacdes comunicativas
como algo prejudicial e desnecessario no contexto escolar.

Verificamos, nesse caso, que uma das estratégias de media¢ao da professora,
gue consistiu em mostrar a imagem do animal para que as criangcas observassem
caracteristicas para inserir no enunciado de uma pergunta enquanto proposta para
desvendar o respectivo animal, foi eficaz para Rodrigo. A rapidez na elaboracao da
pergunta pela crianca, com o dito “Ele tem um bicdo?”, nos permite afirmar que essa

estratégia de mediagéo fez sentido para Rodrigo.
5.1.2 “Ele come mosquito”

Vejamos, na continuidade, o Quadro 9. Seguindo o critério de usar a fala dos
alunos, intitulamos a segunda partida analisada como “Ele come mosquito!”, seguida

da conversacao que se estabeleceu entre os participantes.

PULSEIRAS

P 4 N
VALERIA RA EDERSON MATEUS

Quadro 9 - Desenho dos animais nas pulseiras dos jogadores da partida
Fonte: elaboragéo prépria

Valéria inicia a partida posicionando o pe&o na casa roxa do tabuleiro na qual
se encontra a instrucdo para tentar desvendar o animal:

Professora: O que esta escrito aqui? — pergunta para todos.

Sara: Posso ler pra ela? — pergunta inclinando sua cabeca para ler o comando
do tabuleiro.

Professora: Pode...

Sara: "Pense nas pistas e tente adivinhar".

Professora: Como ela ndo fez nenhuma pergunta porque é a primeira jogada,
ter4 que chutar... Que animal vocé acha que esta na pulseira da Sara? —
pergunta para Valéria.

Valéria: Cavalo... — arrisca o palpite.

Sara: N&o.

Sara da continuidade a partida e rapidamente realiza sua primeira pergunta
direcionada ao Ederson:

Professora: Faz uma pergunta para o Ederson. Ele s6 pode responder com
"sim" ou "n&o".
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Sara: O seu bicho é um ledo?

Ederson: N&o...

No exato momento da pergunta, a professora direcionou sua atencdo ao
Mateus, que estava retirando a pulseira para consultar o animal,
transgredindo uma regra do jogo. Portanto, a professora ndo acompanhou a
jogada da Sara que fez a pergunta tentando desvendar o animal, néo
aplicando a regra de avancar trés conforme a resposta negativa.

Em muitas oportunidades, as criancas participantes do jogo utilizaram a
linguagem oral para auxiliar os colegas, de diferentes maneiras, como: realizar a
leitura de enunciados, explicar como elaborar a pergunta para efetuar a jogada,
oferecer apoio na rememoracao das informagdes emitidas ao longo da partida, elogiar
jogadas, entre outras contribuicées que enriquecem a pratica desse jogo e favorecem
0 uso da linguagem oral pelas criancas. Na continuidade da partida verificamos a

sutileza da resposta:

Professora: Vocé vai ter que fazer o mesmo que a Valéria. Tera que chutar
um animal... Que animal vocé acha que € o do Mateus?

Ederson: Papagaio! — diz, apds pensar alguns segundos.

Mateus: Eu acho que néo...

Professora: “Sim" ou "n&o"?

Mateus: N&o. — afirma, rapidamente.

Mateus estava com a pulseira contendo a imagem de uma baleia, o que,
aparentemente, ndo requereu dificuldade para emitir a resposta a questdao. Porém, o
jogador envolveu sua resposta em um suspense "Eu acho que no...". E provavel que
tenha sido cuidadoso ao emitir sua resposta ao interpretar o palpite do colega com
expectativas devido a sua precisado. O jogo seguiu e, novamente, chegou a vez de
Valéria:

Professora: Valéria faz uma pergunta para a Sara. — orienta.

Valéria: E um gato?

Sara: N&o! — responde rapidamente.

Professora: As perguntas devem ser assim: "Esse animal...” e alguma coisa...
Faz alguma coisa? Porque vocés vao eliminando um ou outro...

Sara lanca o dado e movimenta trés casas com 0 seu peéo.

Professora: Faz a pergunta... — diz orientando a Sara.

Sara: O seu animal come ra¢do? — pergunta rapidamente.

Ederson: Ndo. — responde, reforcando com o sinal negativo com a cabeca.

Professora: Ahhh... Que pergunta boa! N&o come racdo... Entdo, todos os
animais que comem racao, vocé ja ndo vai dizer que é... Muito bem!

Valéria elaborou sua segunda pergunta (“‘E um gato?”) no jogo conforme sua
primeira experiéncia, que permitia adivinhar o animal, devido ao enunciado da casa
roxa, 0 que ndo se aplicava nessa nova jogada. A professora, ao verificar o tipo de
pergunta feita por Valéria, e a atencdo de Sara ao jogo, emitindo a resposta com
prontiddo, apenas interveio sugerindo o inicio da pergunta com "Esse animal”

acrescido de uma acéao, para, a partir da resposta, eliminar animais.
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Nessa situacdo dialdgica, observamos que Sara apropriou-se da orientacao da
professora, mas nao se restringiu ao exemplo do enunciado. Ela elaborou
corretamente sua nova pergunta e recebeu o feedback positivo da professora,
acrescido de um tipo de estratégia que facilita a eliminacdo desses animais por
categorias. O feedback positivo usado pela professora valorizou a elaboracdo da
pergunta pela crianca potencializando a sua acdo autdbnoma na atividade. Assim,
valoriza a acdo da crianca para que possa agir sobre a sua prépria cognicédo, fazer
descobertas e pensar sobre o seu proprio processo de pensamento. A partida
prosseguiu, com as sequéncias das jogadas realizadas por Ederson, Mateus e
Valéria:

Professora: Faz a pergunta para o Mateus...
Ederson: Seu animal é verde? — pergunta baixinho.
Mateus: Hummm... Eu acho que néo.

(..r)

Mateus: O seu animal é colorido? — pergunta rapidamente para a Valéria.
Valéria: N&o.

(...)

Valéria: Sara, seu bicho é um... tipo... (pensa)

Professora: Pensa no que ele come, onde vive pra ir eliminando os animais...
Valéria: Ele é azul?

Sara: N&o.

E possivel que Ederson tenha feito sua pergunta com base na memdria do
sapo, animal de sua pulseira: “... € verde?". Mateus, por sua vez, ao responder sobre
essa cor predominar na baleia, nos permitiu, com sua fala "Hummm... Eu acho que
nao", induzir duas possibilidades: continuou blefando ou desconhecia as cores das
espécies desse animal, por ndo ser proximo ao seu contexto de vida. Quanto a
reformulacdo da pergunta por Mateus, enquanto hipotese, justificamos que a
dificuldade ao respondé-la foi significada por ele como importante, porém adaptada,
caracterizando um novo grau de generaliza¢éo: o colorido.

Verificamos indicios da atividade das fungBes psiquicas superiores nos
jogadores, em especial da memoéria, da atencdo e do pensamento. Trata-se de uma
atividade psiquica que oferece condi¢cdes para imitarem, reproduzirem uma acao
influenciada pelo outro. Tal imitac&o permite ao sujeito aprender ao assimilar o saber,
transcendendo para além de uma reproducdo mecanica. Depois de algumas jogadas,

Ederson tentou desvendar o animal da pulseira de Mateus:

Professora: Quais as perguntas que vocé ja fez para o Mateus? — pergunta
para o Ederson.

Ederson: Falei que o animal dele é verde.

Professora: Entdo, todo animal verde, vocé nem vai perguntar... Tenta
adivinhar o animal.
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Ederson: Seu animal é um ledo?
Sara: Eu fiz essa pergunta...
Professora; E ledo?

Mateus: Chegou perto.
Professora: Nao...

A professora introduziu, por meio de uma pergunta, a rememoracdo das
informacdes ja obtidas pelo jogador, para auxilid-lo na organizacdo do pensamento,
acrescida de um direcionamento “... todo animal verde, vocé nem vai perguntar...”, a
ser considerado ao opinar qual animal seria. Sara permaneceu atenta a partida,
mesmo ndo sendo a protagonista da jogada, rememorando sua pergunta. O que
estara em jogo quando Mateus diz que Ederson “chegou perto”? Que tipo de
aproximacéo ele podera estar fazendo entre ledo (que Ederson diz) e baleia (o0 animal
de sua pulseira)? Uma possibilidade € a de tratar-se de dois animais imponentes, e
gue Mateus esteja realizando uma operacdo de categorizacdo usando critérios

singulares, embora validos. Novamente, chegou a vez de Sara jogar:

Professora: Faz a pergunta para o Ederson.

Sara: Ederson, seu bicho é uma on¢a?

Professora: Nao pode perguntar o animal! Nao pode perguntar assim. Seu
animal... E alguma coisa... — corrige a pergunta rapidamente a professora.
Sara: T4, t&... Seu bicho come carne?

Professora: Ahhh... Boa pergunta!

Ederson: N&o.

A professora interveio, sinalizando ndo ser o momento de tentar a descoberta
do animal; mas é possivel, pelas regras do jogo, realizar essa acdo a qualquer
momento. Verificamos que a professora deixou de explorar essa possibilidade,
engquanto oportunidade de oferecer caminhos para a jogadora escolher: opinar o
animal ou levantar informacdes por meio da pergunta. Apontamos que nas
indeterminacdes das interacdes verbais, por mais que planejamos nossas acdes, nao
€ possivel contemplar todas as diversas situacdes. Sara, por sua vez, demonstrou ter
consciéncia do tipo de perguntas do jogo ao afirmar “T3, ta... Seu bicho come carne?”,
demonstrando dominio da acéo, sinalizando dispensar orientacdes para formular a
pergunta, um posicionamento autdnomo alcancado durante a prética do jogo. Com
seu aparte, Sara nos deu indicios de tentar caracterizar o animal por sua alimentacao,
através das perguntas realizadas durante a partida: “Seu animal come ragao?”, “Seu
bicho come carne?”. Depois de algumas jogadas, Valéria rememorou as informacgdes

com auxilio da professora e pensou em uma nova pergunta:

Professora: Vamos lembrar as perguntas que vocé fez! Quais eram?
Valéria: Cavalo, cachorro...
Professora: Nao era cavalo, ndo era cachorro...
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Valéria: E se a cor era azul.
Professora: Faz outra pergunta. Este anim...
Valéria: Ele toma banho? — pergunta rapidamente.

A mediacdo da professora em rememorar as informacdes permitem a crianca
organizar o pensamento para elaborar nova pergunta e oferece a possibilidade de se
pensar sobre o animal a ser descoberto. Valéria, ao rememorar, mostrou-nos que
possuia poucas informacgdes, devido ao elemento sorte da pontuacdo no dado. Ela
posicionou seu pedo pelo menos duas vezes na casa roxa da trilha com o comando
para desvendar o animal. Nessa jogada, verificamos que atribuiu uma acéo propria da
atividade humana, que difere daquela dos animais. Podemos inferir que a palavra
“banho” poderia estar atrelada a “agua”, uma referéncia aos animais terrestres que
também tem relacdo direta com a &gua para garantir sua existéncia. Logo na
sequéncia, Sara rememorou as informacdes com a professora e elaborou uma nova

pergunta:

Professora: Se o animal ndo come racéo e ndo come carne... Entdo, o que
ele pode comer? Agora... Esse animal... Faz outra pergunta.

Sara: Esse animal... E... deixa eu ver... (pensa) Ele mora na arvore?
Ederson: Ndo. — responde rapidamente.

E muito interessante notar que o fato de a professora intervir nas jogadas n&o
provocou adesao pura e simples de cada jogador ao que ela falava. Sara levou em
conta a sugestdo da professora, apenas para pensar enquanto reorganizava seu
raciocinio. Quando perguntou “Ele mora na arvore?”, evidenciou, nhovamente, sua
autonomia. Podemos deduzir que da categoria alimentacéo, talvez por encontrar
dificuldades com a sequéncia negativa de respostas, Sara tenha alterado para o local
de permanéncia dos animais na natureza. Logo na sequéncia, Ederson caiu na casa

roxa e teve a possibilidade de desvendar o animal de Mateus:

Ederson: Seu animal é um tigre? — pergunta rapidamente.

Mateus: Ja tentaram esta pergunta, mas néo foi em mim. Nao.
Ederson: Nao tia, eu falei ledo.

Professora: Ele falou ledo, Mateus. Tigre é diferente de ledo.
Mateus: N&o é...

Sara: Professora, ele ja falou isso? — diz apontando para o Ederson.
Mateus: N&o é ledo e nem tigre...

Sara: Nao é uma... Eu ndo posso falar, né "pro"...

Mateus pareceu nao perceber que as perguntas elaboradas na partida podiam
ser usadas por outros jogadores, quando afirmou que alguém j& realizara aquela
pergunta. Ederson, talvez tenha optado por palpitar tigre com base na informacéo
emitida por Mateus em uma jogada anterior, quando este afirmou “Chegou bem perto”

em resposta ao palpite ledo.
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Professora: Tenta adivinhar o animal dele (Mateus).
Ederson: Seu animal é um ledo?

Sara: Eu fiz essa pergunta...

Professora: E ledo?

Mateus: Chegou perto.

N&o é possivel deduzir a relacdo que Mateus faz do animal enigma de sua

pulseira, baleia, a afirmativa que faz aproximando ao palpite: ledo. Diante dessa

guestao, verificamos uma possivel fragilidade na dindmica do jogo: a professora ndo

ter conhecimento dos animais enigmas das criangas. Talvez, seria interessante que a

professora possuisse um cartdo de registro referente aos animais enigmas das

pulseiras dos jogadores, o que auxiliaria na verificacdo acerca da coeréncia das

respostas, possibilitando, diante da dinamica da interagao verbal, explorar o que levou

a crianga a verbalizar seu pensamento. A partida seguiu, e Mateus realizou sua

pergunta:

Mateus: Seu animal... (pensa)... Ele ndo tem cabec¢a? — pergunta rindo.
Professora: Ha?! — surpreende-se com a pergunta.

Sara: E verdade. Tem animal que ndo tem cabeca! — afirma olhando para a
professora.

Professora: Ah... Verdade... Tem animal que ndo tem cabeca. N&o! Na
verdade tem cabeca, mas é junto com o corpo, né... — diz, sorrindo.

A professora esta pensando em uma cobra e vai elaborando seu pensamento
compartilhando-o, ainda que parcialmente, com as criangas. Ao mesmo
tempo, vai tentando compreender o posicionamento das criancas; mas a
partir do momento que entende o que as criangas queriam dizer, procurou
explorar o posicionamento delas, mostrando interesse naquilo que elas
pensam.

Valéria: Tem...

Professora: S6 um exemplo pra "pro"... Que animal ndo teria cabeca,
Mateus?

Sara: A tartaruga, mas ela fica com a cabeca escondida... — responde
rapidamente.

Professora: Mas ela tem cabeca... — afirma a professora.

Ederson: O boitata... — sugere rapidamente.

Professora: Boitata é animal?

Sara: Nao!

Professora: O que o boitata é? — pergunta para Sara que afirmou que o boitata
néo é animal.

Sara: E uma lenda... — responde rapidamente.

Valéria: E s6 uma historia. — afirma respondendo a professora.

Professora: E s6 uma lenda... Ndo existe boitatd. Mateus, quando vocé
perguntou se o animal ndo tinha cabeca... Em qual animal vocé pensou?
Mateus: Hum... Uma mula sem cabeca.

Professora: E a mula sem cabeca existe?

Sara: N&o. E s6 uma lenda... — responde rindo.

A pergunta de Mateus propiciou a todos um momento de reflexdo, conduzindo-

0S a pensar em animais que nao teriam cabeca. Logo, a professora resgatou pela

memoaria a cobra enquanto uma possibilidade, mas posicionou que esta possui cabeca

atrelada ao corpo. Sara, por sua vez, trouxe a possibilidade de o animal ter cabeca,
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mas escondé-la. Ederson e Mateus nao fizeram distin¢gao entre o real e o ficticio, mas
a resposta atendeu a determinados critérios: sdo considerados animais e habitam a
floresta na ficgdo, ou seja, ha um raciocinio que direciona a um conceito. A professora
possibilitou que Mateus compartilhasse sua ideia acerca do animal, permitiu
possibilidades de reflexdes sobre um assunto n&o atinente ao jogo, mas que originou
exclusivamente por essa proposta, oportunizando conversarem sobre o tema sem que
estivessem numa situacao tipicamente escolar. A partida continuou, e Valéria fez seu

ultimo lance no jogo, porque chegara ao final da trilha:

Professora: Ahhh... Valéria saiu... Mostra pra gente Valéria, qual é sua
pulseira.

Sara: Coelho. — diz rapidamente enquanto Valéria mostra o desenho para
todos.

Professora: Olha... O coelho... Agora o Mateus vai acertar a pulseira de
guem? — diz a professora reorganizando a partida.

Ederson: Da Sara. — diz assertivamente.

Professora: Da Sara. Muito bem. Vai, joga Sara... — diz reforcando a fala de
Ederson e logo da prosseguimento a partida.

Somente com a prética do jogo, verificamos que alguns desdobramentos da
partida ndo foram previstos pelas regras. Ressaltamos que somente na atividade de
jogo, verificamos questbes nao apresentadas no manual contendo as regras ou a
possibilidade de mé interpretacdo deste registro escrito. Era previsto que o jogador,
ao alcancar o final da trilha no tabuleiro sem a descoberta do animal, seria eliminado
da partida, mas nao previmos outra forma de participacdo para esse jogador, como,
por exemplo, continuar rememorando e fornecendo as respostas até o término do
jogo. Sendo assim, a professora agiu espontaneamente, optando por retirar Valéria
do jogo e alterando o esquema da partida. Essa decisdo exigiu de Mateus a dificil
tarefa de apropriar-se das informacdes levantadas, iniciando um novo raciocinio para
desvendar o animal da pulseira de Sara. Indicamos enquanto possibilidade diante da
situacdo imprevista, a professora decidir com os jogadores uma nova regra. Sem

nenhuma objecado por parte dos jogadores, a partida seguiu com a pergunta de Sara:

Professora: Isso... Ande mais trés. Agora, pergunta para o Ederson...
Sara: Ederson, seu bicho tem casca?

Ederson: N&o.

Sara: N&o é... — diz expressando decepgéo.

Sara permaneceu explorando a categoria “moradia” por meio de suas
perguntas “Ele mora na arvore?”, realizada anteriormente, “Ele tem casca?’,

possivelmente inspirada pela tartaruga que lembrou ao opinar um possivel animal sem
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cabeca. Assim, parte de um conceito espontaneo que sugere que o0 casco da tartaruga
seja a sua casa. Ederson da continuidade a partida:

Professora: Faz uma pergunta para o Mateus.

Ederson: Seu animal... Ele... E... (pensa) Seu animal mora no lago?
Professora: Se o animal mora no lago... — repete a pergunta olhando para o
Mateus.

Mateus: Chegou muito perto demais... — afirma.

Professora: Han... Sim ou ndo? — pergunta a professora relembrando a regra
do jogo.

Mateus comega a pensar e sorrir, fazendo suspense com sua resposta.
Professora: Vamos, Mateus! Esse animal mora em um lago?

Mateus: Bom, ele mora mais...

Professora: Simmmmmm... Entdo, comega a pensar nos animais que ficam
no lago. — diz esticando sua fala sobre a de Mateus para que ndo continue
transgredindo as regras do jogo.

Pareceu-nos que Ederson continuou utilizando o sapo de sua pulseira para
elaborar as suas perguntas: “... E verde?”, “... Mora no lago?”, evidenciando sua
estratégia. Mateus respondeu “Chegou perto demais” em resposta a baleia. Talvez, a
afirmacao de Mateus se relacione ao habitat agua, pois sua expresséo “Bom, ele mora

mais...” sinalizou que algo causava duvidas. A professora apressou-se para que
Mateus néo transgredisse as regras, interpretando apenas o dito em “ele mora” como
sim, ndo percebendo, naquele momento, a oportunidade de explorar junto com os
demais jogadores, 0 que causara inseguranca na resposta de Mateus. O jogo seguiu,
com Mateus apropriando-se das informacdes para desvendar o animal da pulseira da
Sara:

Professora: S6 vamos lembrar das perguntas que a Valéria fez... Quais eram
Valéria? — pergunta permitindo que Valéria participe da jogada.

Valéria: Se a cor € azul... N&o é azul... Cavalo, Cachorro... E s6. — rememora.
Professora: A cor ndo é azul, ndo é cavalo e nem cachorro. — repete as
informacdes da Valéria. - Tenta adivinhar o animal da Sara... — diz orientando
Mateus.

(...)

Mateus: Que animal que eu acho que é mesmo? — pergunta referindo-se a
gual pulseira ele precisa adivinhar.

Professora: Da Sara... — responde rapidamente.

Mateus: E uma girafa? — pergunta rompendo o siléncio.

Sara: Ndo! Nem chegou perto.

Valéria, que saira do jogo, foi convidada a participar da jogada de Mateus com
0 convite da professora para rememorar as informacdes de suas jogadas. Mateus
dirigiu a pergunta “Que animal eu acho que € mesmo?”, para si mesmo, como forma
de organizar internamente seu pensamento e, em decorréncia, suas agdes no jogo.
Passaram-se algumas jogadas, Ederson rememorou a informacao principal de que

dispunha e fez uma pergunta:
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Ederson: Eu perguntei se o animal morava no lago.

Professora: E ele disse que sim... Agora faz outra pergunta pra tentar
adivinhar este animal que pode morar no lago. — orienta.

Mateus: Eu acho que mora...

Ederson: Come mosquito?

Mateus: N&o...

Nesse trecho, Mateus sinalizou, agora com mais clareza, que o animal de sua
pulseira poderia ndo morar no lago. No fluir do jogo, essa ressalva nao foi percebida
pela professora, e a jogada seguiu. Ederson, por sua vez, manteve sua estratégia de
realizar perguntas inspirado no animal de sua pulseira — o sapo. E interessante
destacar que o jogador pode pensar que héa pulseiras iguais, pois ndo houve nenhuma
participacdo ou esclarecimentos na/sobre a confecgdo dessas pulseiras para 0s
alunos. Sendo assim, sua hipétese pode ser considerada legitima. Na sequéncia,
Mateus realizou sua jogada e fez a pergunta:

Mateus: Seu animal... Ele mora em uma floresta? — pergunta rapidamente.
Professora: Boa essa pergunta...

Sara rapidamente cochicha no ouvido da professora que faz sinal de positivo
com a cabeca.

Sara: Sim!

Mateus: Ele é um macaco? — pergunta rapidamente.
Professora: Nao, ndo... Agora ndo pode perguntar. Mora na Floresta, Mateus!

Podemos ressaltar que Mateus, atento as perguntas do jogo, apropriou-se da
ideia de “moradia” para restringir o habitat do animal, escolhendo a floresta como uma
categoria. Dessa maneira, conquistou sua primeira resposta afirmativa no jogo.
Motivado, revelou o animal que o inspirara na pergunta, transgredindo a regra do jogo
gue permite apenas uma pergunta por jogada. Ederson movimentou o peao na trilha
até a proOxima casa roxa e preparou-se para desvendar o animal de Mateus:

Professora: Mora no lago... E qual foi a Ultima pergunta que vocé fez?
Ederson: Se come mosquito... — responde rapidamente.

Professora: Come mosquito?

Ederson: N&o.

Professora: Tenta adivinhar esse animal...

Ederson: Se é no lago... Ele é um peixe?
Mateus: Nao. — afirma sorrindo.

Ederson abandonou, nessa jogada, a possibilidade de que a pulseira de Mateus
fosse igual a dele com a afirmativa do animal ndo se alimentar de mosquito. Entéo,
sugeriu 0 peixe como o animal que vive dentro do lago, o que faz muito sentido. Na
sequéncia, Mateus teve a possibilidade de desvendar o animal de Sara, porque seu

pedo também parou na casa roxa:



91

Professora: Tenta adivinhar o animal da Sara. Quais eram as perguntas?
Mateus: Se ele morava na floresta.

Professora: E ela disse o que?

Mateus: Que sim. Ele é um tatu-bola?

Sara: O que é isso0?

Professora: Um tatu.

Sara: Mas ele falou bola!

Professora: Um tatu. E a espécie.

Mateus: E a espécie que faz assim e rola. — diz encolhendo seu corpo e
escondendo a cabeca entre seus bracos.

Sara: N&o.

Notamos que, ao rememorar as informagbes sobre o animal, Mateus
considerou apenas as perguntas que realizara, desconsiderando as informacdes
levantadas por Valéria, que agora apenas observava a partida, sem envolver-se nos
didlogos. Mateus algou a floresta enquanto critério de inclusdo, mas optou pelo Tatu-
bola, mostrando dominio de alguns conceitos. Sara, por sua vez, nao se satisfez com
a resposta da professora, “um tatu”, indagando por mais esclarecimentos ao afirmar o
dito “ele falou bola!”, mostrando-se intrigada pela questdo. Assim, Sara permitiu que
Mateus recorresse a linguagem gestual para explicar o movimento desse animal, que
0 caracteriza, possibilitando a elaboracédo conceitual. Seguiram-se as jogadas dos
demais e Mateus preparou-se para fazer sua pergunta:

Professora: Faz uma pergunta para Sara...

Mateus: Seu animal... Ele... (Pensa) Ele come folha? — pergunta rapidamente.
Sara: Ndo... — responde ap0s pensar alguns minutos.

Mateus: Ah, eu nem cheguei perto...

Sara: Quase, quase... — responde.

Destacamos a empatia apresentada por Sara, ao responder carinhosamente
ao jogador, diante da decepcéo com a negativa da resposta. Apesar da arara de sua
pulseira ndo se alimentar de folhas, aproxima o animal da arvore para afirmar “Quase,
quase”. Sara deu continuidade ao jogo e alcangou, com a pontuacdo do dado, o final

da trilha:

Professora: Perdeu... Tenta adivinhar o animal do Ederson! Vai que vocé
conseguel

Sara: E tubardo? — pergunta rapidamente.

Ederson: N&o.

Professora: Mostra o animal da sua pulseira.

Neste instante, Sara mostra sua pulseira para todos.

Professora: Uma arara... Agora o Mateus terd que adivinhar a pulseira do
Ederson. Vamos ver qual dos dois jogadores vai conseguir adivinhar ou se
ninguém vai conseqguir...

Nesse ponto, novamente a professora modificou o sistema do jogo com a saida
de Sara, trocando a pulseira a ser desvendada por Mateus — antes, ele deveria
adivinhar a da Sara e agora, com sua saida do jogo, deve adivinhar o animal que esta



92

na do Ederson. Este por sua vez, ndo expressa nenhuma obje¢édo quanto a uma nova
reestruturagao do jogo que, indiretamente, o prejudica por demandar a rememoragao
de novas informacdes e organizacdo do pensamento para aplicacao de estratégias.
Estamos convencidas de que had um impacto ao jogo e a atividade com esta
reestruturacdo que exige nova organizacdo do pensamento. Sara, que nao esta mais
na partida, rememorou as informagdes para que Mateus tentasse desvendar o animal

da pulseira de Ederson:

Professora: Lembra Sara... Ajuda o Mateus a lembrar das dicas do animal
do Ederson?

Sara: Ta... Foi assim: eu perguntei se ele comia carne, ragdo, se morava em
uma arvore, se era tubarao, gato, cachorro...

Professora: E o que ele respondeu como "sim"?

Sara: Nenhum... N&o... Ele respondeu, mas agora eu néo lembro...

Ederson: Nao respondi nenhuma. — afirma.

Professora: Vai Mateus, faz uma pergunta para o Ederson.

Sara: O que eu acho...

Mateus: Seu animal...

Sara: Posso ajudar ele "pro"... Por favor...

Mateus: Seu animal € um macaco?

Professora: N&o, vocé tem que fazer pergunta. E s no roxo que pode
perguntar...

Mateus: Seu animal vive no lago?

Ederson: Sim!

Professora: Olha que pergunta boa!

Ederson: Mas tia, ele vive em um outro tipo de lago...

N&o sabemos se Mateus relacionou suas perguntas a mudanca de pulseira,
mas na jogada anterior havia definido a floresta enquanto categoria. Parece-nos que
h& uma opg¢éao por restringir o espaco, escolhendo o lago como referéncia para este
animal. Ederson, ao afirmar que o sapo de sua pulseira vive no lago, pode estar
desejando ser mais preciso, caso esteja querendo diferenciar lago de lagoa ou de
brejo, por exemplo... Passou a jogada do Ederson e novamente chegou a vez de

Mateus:

Professora: Qual pergunta vocé fez pra ele que respondeu com "sim"?
Mateus: Se o animal mora no lago...

Professora: Entao faz outra pergunta sobre os animais de lago.

Sara: Professora, eu posso ajudar ele?

Professora: N&o. — responde para Sara.

Mateus: Ele é uma baleia? — pergunta rapidamente.

Professora: N&o... Vocé precisa perguntar... Este animal que vive no lago...
Mateus: Este animal que vive no lago, ele também come... hum... (pensa)
peixe? — pergunta.

Ederson: N&o...

Na jogada em tela, percebemos que Mateus apoiou-se no exemplo de
enunciado da professora “Este animal que vive no lago...” e nao diferenciou lago e

mar, pois perguntou se o animal € uma baleia, na possibilidade da pulseira de Ederson
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ser igual a sua. Verificamos que Sara, mesmo sem participar do jogo, permaneceu
atenta as jogadas, e procurava, de alguma maneira, participar, ao contrario de Valéria
gue ndo mais participou das situacbes dialégicas, apenas observava. Essas
observacdes nos permitem afirmar que a retirada dos jogadores da atividade do jogo
€ uma alternativa que reduz possibilidades de envolvimento e atividade de
aprendizagem com 0 jogo, mas nao as elimina. Na sequéncia, Ederson realizou sua

pergunta:

Ederson: O seu bicho... Ele gosta de nadar na dgua doce ou salgada?
Professora: Olha que pergunta boa! Se esse animal nada na 4gua doce ou
salgada. Qual é a agua doce? — pergunta para todos.

Sara: Agua doce é a agua do rio...

Professora: E a agua salgada?

Sara: E a 4gua do mar.

Professora: Ele nada na agua doce ou na agua salgada? — pergunta
diretamente para o Mateus.

Mateus: Ele nada na agua limpa e na a4gua do mar.

Professora: Entdo € a 4gua do mar.

Podemos deduzir que Ederson, atento a jogada de Mateus, tenha percebido
que o jogador palpitou baleia como um animal que vive no lago. Diante desta
observacédo, Ederson fez uma pergunta com base nos conceitos que ja dominava, o
gue oportunizou a Sara apresentar seu saber, orientando, ainda que indiretamente,
uma reelaboracao da resposta emitida por Mateus: “Ele nada na agua limpa e na agua
do mar”. Reiteramos que esse jogo ndo tem finalidade de trabalhar conteudos
curriculares, mas permite, por meio da interacéo entre os jogadores na atividade, abrir
possibilidades para apresentarem seus conceitos, esclarecendo colocacdes
equivocadas com naturalidade, como observamos nessa partida. Na sequéncia,

apresentamos trés de jogadas de Mateus:

Mateus: Seu animal... Ele come mosquito?

Ederson: Come!

Sara: Ahhhhhhhhhh...

Professora: Quais eram as outras informacdes? Come mosquito e 0 que

mais?
Mateus: Vive em uma lagoa...
Sara: Eu ja sei!!! — afirma rindo.

Mateus: Eu ndo sei néo...

(...)

Professora: Tenta adivinhar o animal da pulseira do Ederson.
Mateus: Ele é um...

Professora: Quais séo as pistas?

Mateus: Se ele morava em um lago, se ele comia mosquito...
Mateus: E um peixe? — pergunta.

Ederson: Nao!

Sara: Ele come mosquito!!! Pensa!ll Quem que mora em uma folha? —
inquieta-se por saber a resposta.

(..r)

Mateus: O animal dele é... Deixa eu ver... (pensa)
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Valéria: Ndo pode falar, Sara! — diz, ao observar a amiga angustiada,
colocando a méo sobre o rosto.

Professora: Nao pode falar, Sara! — reforca a orientacdo da Valéria.

Mateus: E uma cobra?

Ederson: N&o. — afirma.

Professora: Um, dois, trés... — movimenta o pedo de Mateus para frente
cumprindo a regra estabelecida.

Sara: Ndoooo... —responde, nervosa.

Mateus: Tem algumas cobras que vivem no rio. — justifica-se.

Mateus possui muitas informacgdes que direcionam para a descoberta do animal
mas, focalizando uma das informag¢fes — “vive no lago” — generaliza para outros
contextos aquaticos — “rio” e tenta acertar com as alternativas “peixe” e “cobra”. Sara
€ muito precisa com sua colocagao “...Come mosquito!!! Pensa!!!”; reforgados por
seus gestos, demonstra ter descoberto o animal. Observamos que Sara permaneceu
atenta durante todo o jogo, mesmo apés ser eliminada da partida, mas ficou
impaciente ao perceber que Mateus ndo desvendava o animal com as mesmas
informacfes que lhe facultaram a certeza de sua resposta. Porém, a jogadora
demonstrou néo perceber que oferecer reforco ao Mateus facilitaria para o colega a
vitdria, 0 que, de certa maneira, colocava em desvantagem o0 outro jogador.
Evidenciamos que Sara enunciou uma nova questao para ajudar Mateus “Quem que
mora em uma folha?”, uma questao singular, possivelmente pautada na imagem que
esta faz do sapo, talvez marcada por elementos da literatura ou de videos, ou seja,
de campos da ficcdo. Ederson realizou sua jogada e, na sequéncia, Mateus teve a

possibilidade de desvendar o animal, porque seu peao caiu, novamente na casa roxa:

Sara: Sapo! — diz rapidamente sugerindo o animal ao Mateus.

Professora: Shiu, Sara! Que animal é esse Mateus? - diz pedindo siléncio.
Valéria: E... - Concorda com a professora

Mateus: Eu acho que é...

Professora: Para, Sara! Assim é chato. — repreende a agdo da aluna de
“soprar” a resposta, pronunciando a palavra sapo apenas movimentando os
labios.

Sara: Ta. Parei.

Professora: Vai Mateus!

Mateus: Ele mergulha no lago?

Professora: N&o... E para adivinhar o animal. Vocé esta na casinha roxa. Ele
mora no lago e come mosquito.

Sara;: MOSQUITO! - diz, impaciente.

Mateus permaneceu focalizando o contexto aquatico. Voltou para a palavra
lago sem, contudo, articulad-la com a informacdo de que o animal come mosquito.

Esforcou-se por fazer uma pergunta diferente e inseriu a ideia de mergulhar no lago.
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Sara deu pistas de que compreendia, exatamente, onde estava o obsticulo para que
Mateus decifrasse o mistério, ressaltando, impacientemente, para o colega:
‘MOSQUITOY".

Professora: Que animal é esse?

Mateus: Eu acho que € um sapo.

Professora: E um sapo? — pergunta rapidamente para o Ederson.

Ederson: Ndo. — diz rapidamente.

Professora: N&o € um sapo? - diz surpresa diante da afirmacéo negativa.
Neste instante, Ederson olha para a professora e diz baixinho que é uma ra.
Professora: E 0 mesmo Ederson... — diz sorrindo ao perceber que o aluno
gueria continuar jogando para tentar ganhar.

Sara: O Mateus ganhou!!!

Mesmo diante da afirmacéo de Sara, o jogador prefere realizar uma pergunta
comprobatéria — “Ele mergulha no lago?” — para certificar-se dessa possibilidade.
Ederson, diante da resposta correta de Mateus, elaborou a estratégia que considera
a palavra que faz referéncia a fémea do animal de sua pulseira, admitindo apenas a
palavra rd como a resposta correta. E ele também tinha razao, ja que a imagem nao
traz marcas de género do animal. Esse breve trecho revela questdes importantes do
funcionamento da linguagem: as interpretacdes, mesmo de algo tdo simples como a
figura de um animal, podem ser multiplas e aquilo que € 6bvio para alguém, pode,
perfeitamente, ndo ser 6bvio para outra pessoa.

No caso especifico, essas diferengas de interpretacdo podem trazer “graves”
consequéncias. Nao fosse pela mediacdo da professora — que aceitou o argumento
de Ederson, embora explicando que no caso do jogo valia também a interpretacéo de
gue o animal é um sapo, e sinalizou o término da partida — as proximas rodadas

trariam, provavelmente, grandes dificuldades para Mateus. O “Nao” rapido e firme de
Ederson talvez dificultasse bastante a formulacéo de hipoteses de Mateus.
A intervencgao da professora deixou Sara aliviada, a ponto de exclamar em alta

vOz a vitoria de Mateus.

5.2 ANALISE GERAL DAS PARTIDAS COM O JOGO ANIMAL ENIGMA

As seis partidas com o0 jogo evidenciam a capacidade das criancas para
construirem propostas, negociarem entre si, participarem de decisfes coletivas,
compreenderem a construcdo do jogo, revelando que esse instrumento tem

potencialidade para realizacédo de praticas inovadoras no cotidiano escolar.
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E importante ressaltar que, diante do contexto social e tecnoldgico e da ampla
divulgacéo e facil acesso aos jogos digitais pelas criangcas, em suas multiplas e
atraentes interfaces, desafios e diversas possibilidades de interacdes em rede, o jogo
Animal Enigma pode ser considerado desinteressante enquanto proposta de jogos as
criangas.

Apresentamos esse jogo de regras como um potente instrumento na interacao
verbal, propiciando o uso da linguagem oral entre as criancas, de maneira a
potencializar o pensamento por, pelo menos, trinta minutos de constante atividade, no
gual consideramos sua singularidade quando comparado a outros jogos, incluindo os
digitais que possuem recursos de camera, audio e chat em sua interface em rede para
propiciar a interagao pela linguagem aos jogadores.

Compreendemos que a existéncia de jogos digitais estruturados por interfaces
3D em propostas de jogo multiplayers sdo atrativos para as criangas, em nossa
atualidade. Nao é nossa intencdo nos opormos aos jogos digitais, mas realizarmos
uma ressalva a esses games, quando analisamos a atividade desses jogos dentro de
um trabalho intencional de uso da linguagem oral, pois o fato de oferecer o suporte
para uso da comunicacao nao caracteriza, necessariamente, que o uso da fala pelos
jogadores tera poténcia para a atividade do pensamento.

Concordamos com Frade et al. (2018) ao afirmar que, muitas vezes, 0S jogos
digitais sao apropriados de maneira equivocada no contexto escolar contribuindo para
gue sejam mal vistos por parte de algumas familias e educadores. Porém,
defendemos o0 uso deste instrumento no ensino sistematizado a partir de um trabalho

intencional sob mediag&o do professor

Em situacdes equivocadas, o jogo € convocado para preencher um tempo
livre do aluno, decorrente da falta de algum professor ou da auséncia de
planejamento. Nessas ocasides, o aluno pode escolher aleatoriamente
qgualquer jogo, sem planejamento prévio de alguém que o oriente.
Obviamente, o aluno pode até gostar de jogar, mas como acdo nao
intencional e ndo planejada, resta o contato ludico da experiéncia, sem que
reflexdes possam ser partilhadas pela turma como um todo.

O uso dos jogos digitais na sala de aula pode ser produtivo se se caracterizar
como acdo intencional e planejada. O planejamento pode colocar em
evidéncia caracteristicas dos objetos de aprendizagem: o sistema linguistico
e o proprio dispositivo digital (no caso da pesquisa, 0 computador). (FRADE
et al, 2018, p.68)

Ressaltamos que o jogo Animal Enigma foi elaborado de forma colaborativa e
trouxe possibilidades de explorar diversas abordagens propiciando interacdes verbais

entre os envolvidos na atividade. Assim, oportunizou tratar de conhecimentos
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relacionados a escrita, uso da memoaria, comparacdes, organizacdo de sequéncias
l6gicas, elaboracdo de relagfes, definigbes, utilizacdo de coordenadas a partir do
trajeto das pecas no tabuleiro e até mesmo em relacdo a coordenacao motora fina.
Verificamos que, durante as partidas, as criancas apresentaram dificuldades
em elaborar perguntas e, por vezes, optaram por realiza-las de maneira elementar, ou
seja, emitiram verbalmente a mera reproducdo de perguntas efetuadas por outros
jogadores. Identificamos que, nesse processo de elaboracdo das perguntas, houve
por parte de algumas criancas, questdes construidas com caracteristicas dos animais
de sua propria pulseira. Porém, foi minima a incidéncia dessa memaria impactando
no processo de elaboracéo para caracterizd-la como uma fragilidade do jogo.
Ressaltamos que as criangas, ao longo das partidas, elaboraram perguntas
consideradas pouco favoraveis na descoberta do animal enigma, constituidas por
enunciados abrangentes e ndo potentes para o levantamento de informacgdes. Na
sequéncia, apresentamos algumas dessas perguntas através dos excertos:
Sandra faz a pergunta para Alice e a professora faz a op¢éo de retornar a
atencdo a partida:
Professora: Ha?! O que Sandra perguntou?
Michele: Se o animal dela gosta da natureza...

Professora: E 0 animal gosta da natureza?
Alice: Gosta. Sim.

Eli]za: Seu animal é de onde?

Professora: Nao, néo... Ele s6 pode responder com "sim" ou "ndo". Entao
nao pode ser "Esse animal é de onde?"... Esse animal vive"... e fala um
IIgl?ze;ir:ul.isse animal vive na agua? — pergunta para Ricardo apés pensar
alguns segundos.

Evidenciamos que, nesse processo de elaboracdo de perguntas, as criancas
permearam questdes construindo seus enunciados com tipos de contetdos acerca da
moradia (mora em arvore, vive na floresta, fica no mar etc.); caracteristicas fisicas
(cor, pelo/penas, rabo, cabeca, entre outros), habitos alimentares (come peixe,
mosquito, racao etc.); caracteristicas psicologicas (bravo, manso) e a¢6es (nadar,
voar, cagar, entre outros). Pontuamos que, em alguns momentos, as perguntas foram
elaboradas permeando conhecimentos escolares, o que exigiu um maior nivel de
sofisticacdo e raciocinio na acdo. Destacamos, no excerto que se segue, 0 emprego

de antbnimos, na resposta ao jogador:

Professpra: Faz a pergunta para o Peterson.
Pietro: E bravo? — pergunta rapidamente.
Peterson: Ndo... E mansinho...



98

Professora: Sé pode responder com "sim" ou "ndo". Vai Peterson.
Hum...perguntas boas aqui! — relembra a regra do jogo.

Apontamos que o desafio de elaborar perguntas na atividade de jogo, para
levantamento de informagdes, propiciou um processo de organizacdo das ideias,
viabilizando deduc¢des importantes para o processo de sofisticacdo do raciocinio, ou
seja, ofereceu possibilidade a criangca sobre considerar a asa como uma
caracteristica, o ato de voar como uma acdo do animal e o agrupamento da

informagé&o ave a uma categoria:

Samara: Seu animal é... (pensa)... vive no ar?

Sandra responde rapidamente balancando em sinal afirmativo com a
cabeca.

Imediatamente, Samara coloca a m&o na boca apresentando surpresa com
o retorno de sua pergunta.

Professora: Hummmm... E um animal que voa... Vamos la, Sandra. — diz
cantarolando, rememorando uma informacao e logo orienta Sandra dar
continuidade na partida.

Enquanto Sandra balanca o dado com as méos, Samara interrompe com
uma reflexao:

Samara: Entdo é uma ave, entdo... O professora, entdo o animal dela € uma
ave! Qualquer tipo de ave...

Sustentados pela mediacéo, os jogadores fizeram perguntas no jogo, porém a
consciéncia e a compreensdo sobre como realizar perguntas para eliminar animais
por meio de categorias/caracteristicas, estrategicamente, ndo foi uma acéo desde o
inicio das partidas. Verificamos, nos excertos que estamos estudando, diversas
estratégias de mediacdo da professora com uso da linguagem oral, propiciando as
criancas oportunidades de pensarem sobre suas falas, fornecendo pistas para
organizarem o pensamento e auxiliando no processo de elaboracéo de perguntas com
maior nivel de complexidade:

Professora: Nao, nao... Ele s6 pode responder com "sim" ou "nao". Entédo
ndo pode ser "Esse animal € de onde..." Esse animal vive"... E fala um
lugar...

Eliza: Esse animal vive na 4gua? — pergunta para Ricardo apés pensar
alguns segundos.

Ricardo: N&do... — responde, fazendo suspense e prendendo a respiracao.
Professora: Entdo, € um animal terrestre... — diz, oferecendo uma pista para
a crianca organizar seus pensamentos.

[.-]

Professora: Ta... Pensa nos animais que vivem na agua pra fazer uma
pergunta pra Manoela responder com "sim" ou "ndo".

Ricardo: E peixe? — pergunta, rapidamente.

Professora: Néo, peraé... Ndo pode perguntar o animal. Vocé precisa
perguntar uma caracteristica dele... Elabora a pergunta direitinho. — orienta.
Eliza: Tipo, fala... — tenta ajudar, mas logo € interrompida por Natalia.
Natdlia: Tipo, assim... Ele nada? — ajuda exemplificando com uma pergunta.
Eliza: Nada, né... — responde rapidamente a amiga rindo...
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Professora: Por que nada, né?! — a professora questiona Eliza ao mesmo
tempo em que Natalia ri por compreender que sua pergunta nao era
pertinente por ser um animal marinho.

Eliza: Ué, se vive no mar...

Neste instante, todos cairam na gargalhada.

[...]

A partida termina e as criangas retiram suas pulseiras:

Ricardo: O meu é a cobra... — revela também seu animal mostrando a
pulseira.

Professora: Qual pergunta seria interessante para descobrir a cobra? —
guestiona a professora.

Manoela: Se ele é verde! — responde rapidamente.

Natalia: Nao! Se ele rasteja no chao... — afirma.

Professora: Muito bom! Vamos voltar para a sala...

Manoela: Eu queria jogar de novo... — diz enquanto se levanta.

[...]

Professora: Tem que ser um animal que n&o voa, né Bruno? — rememora
buscando confirmacéo do jogador que emitiu a informacéo.

lara: E uma borboleta? — repete a pergunta do Peterson direcionada a ela
na jogada anterior.

Bruno: Nao.

Professora: Borboleta voa... Lembra que o Bruno falou que o animal dele
ndo tem asa? — recorda a professora

Destacamos que a mediacdo da professora foi imprescindivel para que a
atividade com esse jogo de regras se concretizasse. Provavelmente, se a mediacdo
do adulto n&o estivesse presente nesse primeiro contato das criangas com 0 jogo,
talvez, a dificuldade apresentada nas partidas quanto a formulacéo de perguntas seria
um fator desestimulante para os jogadores, bem como, 0 emprego incorreto quanto
as regras inviabilizasse o éxito do jogo Animal Enigma dentro da proposta para o qual
foi construido. Apresentamos o excerto que permite verificarmos a mediacdo da
professora no processo de explicar a dinamica da partida do jogo e o seu cuidado em

envolver as criancas nessa interacao verbal:

Professora: Entdo a Hellen é a primeira, o Gustavo, a Katia e a Maisa...
Como que ira acontecer: A Hellen tera que adivinhar o animal do Gustavo.
O Gustavo vai adivinhar o animal da Katia. E a Katia? Vai adivinhar o animal
de quem? — diz direcionando a pergunta para todos.

Kétia: Da Maisa.

Professora: E a Maisa? Vai adivinhar o animal de quem? — pergunta para
todos, mas recebe a resposta da Maisa que diz apontando com o dedo que
ird adivinhar o animal da Hellen.

Professora: Muito bem! Entdo, cada vez que jogar o dado e andar com o
pedo, vai fazer uma pergunta. E essa pergunta tem que ser respondida
como?

Maisa: “Sim” ou “n&o”.

Professora: Isso, Maisa! Entdo, comeca Hellen. — orienta, tocando
levemente o braco da jogadora.

Observamos que a professora, durante as partidas, desenvolveu um papel
intrinseco no jogo de regras, verificando as informagfes emitidas pelas criangas junto

ao grupo, pois observamos algumas respostas erradas. Sugerimos que a professora
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possua um registro com os animais enigmas de cada jogador na partida, ao qual possa
consultar durante a atividade, propiciando orientagdo aos jogadores e verificando o
conteudo das informacdes apresentadas pelas criancas.

Vale relembrarmos que as regras foram pré-definidas para construcéo do jogo
pela pesquisadora, mas, somente durante a aplicagdo da pesquisa e no processo de
andlise do material empirico, verificamos a necessidade de alteracdes para maior
efetividade do jogo.

O jogo de regras oportunizou aos jogadores apresentarem nas interacfes
verbais seus conhecimentos, propiciando a professora conhecer o que as criangas ja
dominam, sendo possivel, auxilia-las no processo de elaboracdo de conhecimentos.
Enfatizamos que o0 jogo de regras permitiu alto nivel de envolvimento dos
participantes, caracterizando a interacdo nesse ambiente por meio da evidente
atencao, respeito a fala e a empatia presente nas a¢bes das criancas, ou seja, 0
ambiente foi marcado pela interacdo na atividade.

Ainda, por meio dos excertos que inserimos a seguir, identificamos que, em
varios momentos, as criancas foram solidarias com os demais jogadores, colocando
esse sentimento acima do objetivo que permeia o ganhar e perder na atividade de
jogo:

Maisa lan¢a 0 dado e movimenta o pedo cinco casas, avancando ao
término da trilha.

Professora: Ai... Maisa est4 chegando... Vai, faz uma pergunta. — referindo-
se ao posicionamento do pedo a um campo ndo muito favoravel.

Maisa: Seu animal é verde? — pergunta rapidamente para Hellen.

Katia: Pré, foi essa dica que eu dei pra ela...

Hellen: E...

Professora: E verde! Quais foram as dicas? — a professora toca em Maisa
para que recorde, mas Katia se coloca a frente para falar.

[.]

lara ndo faz suas perguntas, pois apresenta muita dificuldade. Nao balbucia
nenhuma tentativa para arriscar-se neste processo.

Professora: Fala um animal que vocé acha fofo... A gente vai tentar te
ajudar a fazer uma pergunta... — diz a professora buscando outra maneira
de auxiliar a lara a elaborar uma pergunta.

Peterson fica impaciente com a demora de lara para fazer uma pergunta.
Diante do pedido da professora para lara dizer o que considera ser um
animal fofinho, este faz o gesto mimico de coelho colocando as duas maos
sobre a cabeca simulando mexer as orelhas ao mesmo tempo em que
gesticula com a boca, a palavra que nomeia este animal.

Além disso, o préprio contexto construido na e pela atividade do jogo,
evidenciou um ambiente diferenciado, permitindo as criancas novas possibilidades

para se expressarem com duvidas e observacdes que, fora da pratica do jogo,
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poderiam ter outras conotagcdes que as reprimissem, ou mesmo, descaracterizassem
a importancia das relagdes produzidas a partir de suas experiéncias sociais e
culturais.

Durante as partidas, algumas criancas apresentaram ideias sugerindo novas
maneiras de jogar, como: a possibilidade de realizar duplas, iniciar a partida com o0s
pedes na casa que sinaliza o término da trilha no tabuleiro e a possibilidade de realizar
perguntas, inserindo no enunciado a letra inicial do animal.

Finalizamos, evidenciando que nessa atividade de jogo as criangas, por vezes,
transgrediram as regras durante a atividade. Mas, com base no excerto introduzido a
seguir, é possivel perceber, em uma situacdo inusitada em que a professora precisou
ausentar-se da mesa do jogo, a oportunidade para estas transgredirem as regras

utilizando a linguagem oral para alcancarem seus objetivos:

A professora é interrompida, se levanta e vai até a porta e os jogadores
ficam sozinhos. Assim, desenvolvem este dialogo:

Sara: Da uma dica! — pede ao Ederson.

Ederson: N&o!

Sara: S6 uma "diquinha"! — insiste.

Ederson: Nao! Meu animal € muito simples. — revela para todos.

Sara: Nao é nao! — insiste.

Mateus: O meu é simples também! — revela para todos.

Sara: E um jacaré? — insiste para Ederson.

Mateus: O meu é o animal mais simples do planeta!

Sara: E uma onca! — palpita 0 animal do Mateus.

Mateus: N&o!

Sara: Coelho? — palpita o animal do Mateus.

Neste instante, Ederson vai até a porta para ver se a professora esta vindo
e volta.

Ederson: N&o ta vindo... — diz para todos.

Valéria: Sara! Sara! Sara! Sara! — chama a amiga que esta do seu lado e
cochicha no ouvido dela.

Sara: Ail Ela vai ver... — diz fazendo cara de surpresa ao perceber a
camera, alertando o Ederson.

Neste instante os dois riem e fazem sinal de "tchau" para a cAmera que
permanece gravando e a professora entra na sala.

Rapidamente, consciente por saber que tudo estava gravado explica o que
ocorreu para a professora.

Sara: Ai, professora, eu fiz uma pergunta para o Ederson. Se ele podia dar
uma dica ou se era um jacaré.

Ederson: Eu néo dei.

Professora: Nao... Aqui vocé tem que adivinhar. — retoma a jogada sem
entender o contexto do que Sara estava falando.

Sara: Nao pode pedir uma dica?

Professora: Nao. Que animal vocé acha que é o do Ederson? — retoma a
jogada.

Sara: Nao come ragdo, nao come carne... — levanta as informacdes
marcando nos dedos... - Ele ndo pode dar nenhuma dica? — insiste.

Ressaltamos que as criancas nao se sentiram inibidas diante das filmagens

capturadas pela camera sobre a mesa, em um tripé, ao longo da partida. E provavel
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que durante a atividade, muitas criangas, ignoraram esse instrumento de pesquisa. E
interessante verificar, nesse caso especifico, que as criancas transgrediram as regras
de maneira intencional, pois consideraram a auséncia fisica da professora a
oportunidade para suas acdes. Pudemos observar que, apos resgatarem visualmente
a presenca da camera no campo perceptivo, tomaram consciéncia que suas acoes
seriam verificadas e procuraram minimizar a consequéncia de seus atos, revelando
para a professora as atitudes que tomaram, um processo a ser superado ao longo do

desenvolvimento humano que requer o autodominio da conduta.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho desenvolvido com o jogo Animal Enigma possibilitou ressaltarmos,
no contexto escolar, a poténcia das praticas que envolvam as criancas em atividades
com jogos de regras, oportunizando o trabalho acerca da competéncia linguistica,
pois, efetivamente, potencializa o uso da linguagem oral em situacdes de interacdes
entre os pares.

Ponderamos que a mediacdo intencional estratégica, por meio do uso da
linguagem oral pelo professor, convida a crianca a pensar sobre sua fala, envolvé-la
na conversacao para expor suas ideias, explicar, opinar, argumentar, refutar e
expressar-se, entre outras agdes cruciais para o desenvolvimento humano.

Evidenciamos, nesta pesquisa, a poténcia da mediacdo intencional do
professor ao fazer uso da linguagem, o que nos leva a problematizarmos as praticas
escolares que dissociam a promocdo do desenvolvimento integral das criancas,
desconsiderando a importancia da linguagem oral, entendendo as diversas
possibilidades de situacfes praticas como algo prejudicial e desnecesséario no
contexto escolar.

Verificamos que a investigacao sobre a questédo da linguagem oral no trabalho
escolar, embora essa competéncia esteja prevista nos documentos norteadores do
trabalho pedagogico na Educagdo Basica, € pouco explorada no trabalho
sistematizado e intencional da escola.

A afirmativa supracitada advém do frequente posicionamento de varios
profissionais que atuam na escola, os quais afirmam que o siléncio constante em sala
de aula desencadeia a efetiva aprendizagem escolar; porém, evidenciamos que ha
entendimentos equivocados, que ressaltam a presenca da linguagem oral no contexto
escolar como um indicador de indisciplina, desperdicio do tempo e uma forma nao
planejada de atividade pedagogica, o que € contraditério aos estudos da linguagem
nas perspectivas historico-cultural e, também, na funcional sdcio-histérica, os quais
ressaltam as interagfes verbais entre adultos e criangas como fundamentais para o
desenvolvimento das mesmas.

Reiteramos que, apesar de os documentos oficiais norteadores do trabalho
pedagogico na Educacdo Basica indicarem a necessidade de promover o
desenvolvimento da competéncia oral dos alunos desde a Educacéao Infantil, estudos

hY

apontam que, nessa primeira etapa, devido a especificidade das atividades, a
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linguagem oral € muito utilizada, mas ndo garante que no processo sistematizado o
Seu uso seja intencional e consciente por parte dos professores.

Além disso, é pertinente enfatizar que essa falta de mediacéo intencional do
professor em relacéo ao trabalho pedagdgico com a linguagem oral também ocorre
no Ensino Fundamental, porém com um agravante: as atividades que potencializam o
seu uso, as estratégias de ensino e a utilizacdo de recursos auxiliares nessa
empreitada se reduzem gradativamente, e o trabalho pedagogico foca-se na aquisicédo
da leitura e escrita, 0 que nao excluiria o uso da linguagem oral. Sendo assim,
conjecturamos gque o desconhecimento tedrico acerca do desenvolvimento humano é
uma lacuna para que o trabalho com a linguagem seja consciente, planejado e
intencional por parte dos professores.

Diante dessa questao, neste processo de pesquisa, investigamos o jogo Animal
Enigma, inserindo-o no planejamento escolar da turma e desenvolvemos a pesquisa
cientifica em ambito escolar com a participacdo dos alunos, escola, familias e
universidade, em uma perspectiva que considera a realidade escolar e a comunidade
como relevantes para contribuir com a pesquisa cientifica qualitativa e seu rigor
metodoldgico.

Nesse movimento compartilhado, propiciado pelo projeto de pesquisa,
delineamos a possibilidade de apresentar esse processo de construcdo e andlise da
atividade com o jogo para o desenvolvimento da linguagem oral, na perspectiva da
Teoria Histérico-Cultural, enquanto uma proposta para formacéo de professores, bem
como, apresenta-lo como uma possibilidade de pratica pedagdgica devido aos seus
resultados positivos e promissores em ambito educacional.

Verificamos que para maior eficacia do jogo de regras Animal Enigma e seu
uso, faz-se necessaria a investigacdo do mesmo e analise das interacdes verbais.
Indicamos desenvolver uma pesquisa com um recorte temporal, que propicie maior
atividade com o jogo pelos alunos e mediagao intencional da professora, a fim de
oportunizar o autodominio da linguagem dos jogadores durante a atividade.

Constatamos que o jogo de regras Animal Enigma facultou identificar diversas
situacbes de desenvolvimento do pensamento mediado pela linguagem oral. Como
um contraponto final, resgatando os modelos que caracterizaram as tipologias
presentes nos enunciados verbais (diretivos, feedbacks e requisicdes), ressaltamos
gue nem sempre € possivel categorizar o que dizemos, pois, no fluxo dos dialogos,

nem sempre podemos dizer que um determinado tipo € “mais pobre” ou “mais rico”,



105

como alguns trabalhos apontam em relagdo aos enunciados que requerem respostas
do tipo “sim” ou “ndo”.

Entdo, se por um lado esses modelos nos alertam sobre a importancia de
analisarmos, reflexivamente, a linguagem e seus modos de emprego nas praticas
cotidianas, bem como, nos alertam que o modo como nossos enunciados s&o
significados pelo outro, por outro lado, ndo é viavel considera-los de modo estrito, pois
o didlogo € muito mais complexo do que as tipologias e, ainda, se relacionam com o
contexto em que sdo pronunciados, com a entonacdo, com gestualidade e demais

elementos que marcam a comunicagao.
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ANEXO A: QUESTIONARIO APLICADO AS FAMILIAS DOS PARTICIPANTES

SOBRE A VIDA
ESCOLAR NA

SOBRE A VIDA
ESCOLAR NO

ENSIND
FUNDAMENTAL
1°8 2*ano

SOBRE A
FAMILIA ] H

A crianga cursou a Aescola era de A ecrianca iniciou o A crianga participa A familia mora em Renda familiar
Educagie Infantil: carater: Ensino Fundamental de alguma atividade casafapartamento: aproximada:
em escola: depois da escola: Até RS 900,00
SIM, CRECHE. PUBLICA NUCLED PROPRIO
PUBLICA ASSISTEMCIAL Die RS 1.000,00
SIM, EMEL PARTICULAR ALUGADO A RS 2.500,00
. PARTICULAR OUTRO: Acima de
NAD CURSOU. MORA DE RS 3.500,00
FAVOR
-
Come vocé avalia a '8 )

A crianga na
educagao Infantil
frequentou o

escola infantil que 3
crianga frequentou:

EXCELENTE periodo integral:
BOA SiM
PRECISA .
MELHORAR NAD
RUIM
'l -|

Para a familia, o maior trabalhe pedagogico da
Educagio Infantil &:

ALFABETIZAR A CRIANCA.

POSSIBILITAR O BRINCAR, SOCIALIZAR,
OFERECER ATIVIDADES QUE PERMITAM
DESENVOLVER HABILIDADES.

SER UM LOCAL QUE CUIDE DA CRIANCA
PARA QUE AS FAMILIAS POSSAM
TRABALHAR.

DISTRACAD
INDISCIPLINA

A criznga apresentou no 12 ou 22 ano:
MUITAS AUSENCIAS

DIFICULDADE DE APRENDIZAGEM
COMPORTAMENTO AGITADO

DIFICULDADE DE RELACIONAMENTO
COM AMIGOS/PROFESSORA

OUTRO. ESPECIFIQUE:

Como voce avalia a
escola da crianga:

EXCELENTE
BOA

PRECISA
MELHORAR

RUIM

A crianga brinca com
jogos em casa?
51M

NAD
QUAIS:

Junto da crianga, quem mais mora na casa:
MAE
PAI
IRME. Quantes?
IRMAD. Quantos?
PADASTRO
MADRASTA
AVD AVO Tio TIA
OUTRO. ESPECIFIQUE:

Situacdo trabalhista dos
trabalhadores da familia:
APOSENTADO

EMPREGADO-CLT
AUTONOMO

DAARISTAANFORAMAL
DESEMPREGADO

A crianga
recebe bolsa-
familia:

MAPEAMENTO
ESCOLA PUBLICA

Familia,

Estou realizando um
mapeamento geral da turma de 2°
ano — Ensino Fundamental, alunos
participantes da Producdc de um jogo
exclusive para a investigacdo da
linguagem na pesquisa cientifica que
deseja contribuir com a Formacdo de
Professores e praticas pedagogicas. E
importante caracterizar este grupo que
cursa a escela publica localizadza na
regido Sul do municipio de Campinas.

Peco gentilmente que pense na
sua crianga (meu alunc) e responda
as questdes podendo optar por
mais de uma alternativa. N3o deixe
de assinalar uma resposta.

Por favor, nao identificar o
aluno e os responsaveis.

Agradeco a parceria das familias
e a devolutiva deste questionario.

Muito obrigada,
Professora Tania Mello

ESPACO DA
FAMILIA

prm— =N

FAMILIA l kil l

Qual o grau de escolaridade dos responsaveis
pela crianga:
EMSINO FUNDAMENTAL INCOMPLETO
EMSINO FUNDAMENTAL COMPLETO
ENSINO MEDIO INCOMPLETO
ENSINO MEDIO COMPLETO
SUPLETIVO
EMSIND SUPERIOR

A familia tem o habito de leitura?
S| NED. O QUE LE:

A crianga ja passou por avaliagao psicologica?
SIM NEo

-

Como a familia avalia a atividade da crianga
produzir um jogo de tabuleiro e joga-lo com a
professora e seus amigos?

Qual estado de nascimento do pai:

Qual estado de nascimento da mae:

Qual estado de nascimento do aluno(a):

A crianga tem uma rotina de estudos em casa?
siM NAD




