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tabuleiro por se tratar de um bom jogo in-
trodutorio para os pequenos, também pelo
fato de poder ser recriado de muitas for-
mas por educadores e pelas criancas a par-
tir do conhecimento de sua estrutura.

Para entendermos melhor o que é um jogo
cooperativo de tabuleiro, vamos analisar
as regras do jogo de cooperacido Obstgar-
ten (Jogo do Pomar), criado por Anneliese
Faarkaschovsky) e desenvolvido pela Haba
(www.haba.de/), fabricante alema pioneira
na criacao de jogos cooperativos de tabulei-
ro. Ele é o primeiro exercicio da secao Com
Seus Alunos, no fim deste texto.

Olado simbdlico nos jogos deregras

Analisemos agora o contetido simbolico do
Jogo do Pomar. Sua regra traz um mote, um
pequeno enredo que coloca os participantes
em confronto com o adversario. Os jogado-
res viram colhedores de frutas que tém como
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COLHEITA

EM GRUPO.

No Jogo do Pomar,

as criangas colhem

as frutas antes que
elas sejam devoradas
pelo corvo: vejacomo
fazer esse tabuleiro

e aprenda suas

regras na pdgina 23

inimigo um devorador do pomar, que é o cor-
vo. A estética cuidada do jogo com o desenho
do tabuleiro e as pecas especiais (frutas, ces-
tinhas de frutas) contribuem para que o pla-
no simbdlico esteja vivo nas partidas.
Autores como Piaget, Vygotsky, Leontiev,
Elkonin e Wallon, cadaum a seu modo, cha-
mam a atenc¢ao para a importancia do jogo
simbolico na vida da crianca, tao estrutu-
rante para o seu desenvolvimento, para o
aprendizado social dos diferentes papéis e
paraa construgao do imaginario, do conhe-
cimento e da subjetividade. Também falam
do papel das regras como constituinte de
uma vida em sociedade. A partir das leitu-
ras de estudiosos da area — mas principal-
mente da observacao direta das criangas e
sua forte interagdo com jogos e brinquedos
-, podemos construir uma leitura prépria
que integra a importancia do jogo simbo6-
lico a0 jogo de regras na primeira infancia,
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quando queremos construir jogos de tabu-
leiro para e com as criancas.

As criancas, dos 3 aos 6 anos, caminham
para o auge do jogo simbolico, no qual o pa-
pel da imaginacdo em sua vida é prepon-
derante. Nessa idade também estdo inau-
gurando seu aprendizado no mundo das
regras e do convivio. Jogos cooperativos de
tabuleiro, como o do Pomar, funcionam tao
bem para jogadores iniciantes justamente
porque contemplam as regras a um contex-
to simbodlico, no qual as pecas e o desenho
do tabuleiro ja sdo um convite a brincadei-
ra. Para os pequenos faz todo o sentido, em
vez de simplesmente manipular fichas e
peoes, poder interagir simbolicamente no
jogo, como colher frutas do pomar.

Criacdo dejogos para e com as criancas
No Brasil ainda n3o se tem uma linha de
jogos cooperativos em escala comercial
para as criangas. A melhor saida é poder
confecciona-los: pelo aspecto da criacao
em si e pela experiéncia transformadora na
qual os autores passam a se enxergar tam-
bém como produtores de cultura.

Para criar jogos precisamos partir de jo-
gos conhecidos, nao é possivel fazer jogos
sem conhecé-los bem. Por isso, num primei-
ro momento podemos levar ou fazer jogos
para que as criancas os conhecam e joguem,
e depois possam inventar outros. Essa me-
todologia d4 margem a criacao de uma infi-
nidade de tabuleiros. No livro Ciéncia, Arte
e Jogo, de minha autoria, h4 um capitulo
dedicado a experiéncia de um concurso de
jogos cooperativos de tabuleiro realizado na
Rede Publica de Caieiras, em Sao Paulo, no
qual sdo publicados os jogos finalistas para
todas as criancas da rede, sem contar que
uma infinidade de jogos caseiros circula nas
salas de aula. Podemos, num primeiro mo-
mento, fazer um exercicio de construgao co-
letiva e depois propor que cada subgrupo de
quatro ou cinco criancas invente seus jogos.

E para inspirar a criacao de novos tabu-
leiros, compartilhamos aqui dois jogos co-
operativos criados a partir da referéncia do
Jogo do Pomar, um deles por um grupo de
criangas e outro por professores.
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ATIVIDADES

Para criar ejogar

Veja como confeccionar com seus alunos
trés jogos de tabuleiro que estimulam
aimaginacao, ensinam a conviver

em grupo e arespeitar regras sociais

1

Jogo
Prédio em Chamas*

COMPONENTES:

1tabuleiro tridimensional em forma de prédio, dividi-
do em 10 andares.

1 morador (boneco para ficar em cima do prédio).

4 bombeiros de cores diferentes (representados por
tampinhas com caras desenhadas).

1 chama de fogo (desenho de fogo colado a uma
tampinha.

1 dado especial (com as cores dos 4 bombeiros,
uma chama de fogo e uma pista).

OBJETIVO:
Salvar o prédio do incéndio, antes que o fogo che-
gue ao topo.

REGRAS:

Ao iniciar, o tabuleiro esta do seguinte modo: a cha-
ma de fogo deve estar posicionada no primeiro an-
dar, representando o inicio do incéndio e um mora-
dor no topo do prédio pedindo socorro aos quatro
bombeiros que estao fora do prédio. Depois de sor-
tearem quem inicia o jogo, cada jogador, na sua vez,
devera lancar o dado e agir conforme o indicado:
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e Bombeiros: subir um andar do prédio com o bom-
beiro correspondente a cor tirada no dado.
¢ Curinga (representado pelo prédio): escolher um
dos bombeiros para subir dois andares ou dois bom-
beiros, cada qual subindo apenas um andar do prédio.
o Chama de fogo: subir a chama para o andar de cima.
Os bombeiros devem subir dez andares para apa-
gar completamente o incéndio, antes que a chama
chegue ao Uultimo andar. Se conseguirem tal faca-
nha, 0 morador € salvo do incéndio e todos os parti-
cipantes vencem. Se a chama chegar ao décimo an-
dar antes que todos 0s bombeiros estejam reunidos
nesse andar, o prédio pega fogo e 0os bombeiros
nao cumprem sua missao: todos os participantes
do jogo perdem a partida.

2

Jogo

Napista

PARTICIPANTES, 4

COMPONENTES:

1 tabuleiro

4 avides de cores ou modelos diferentes (pode ser
aviao de papel)

9 pecas representando misseis

1 dado especial (com as cores dos quatro avioes,
uma pista e um missil)

OBJETIVO:

LLevar todos 0s avides para a pista principal de deco-
lagem antes que todos 0s misseis caca-avides sejam
acionados. Isto ocorre quando todos estiverem posi-
cionados na pista principal de decolagem.

REGRAS:

O jogo comega com 0s avides no inicio do percur-
SO que leva a pista principal e os misseis No espa-
¢o reservado a eles (acima, nesta pdg.). Por sorteio
decide-se quem inicia 0 jogo. Ao jogar o dado, a face
indicara qual possibilidade o jogador tera:

e Missil: coloca um missil na pista central.

e Avides: anda uma casa com 0O aviao da cor cor-
respondente.

o Curinga (representado pela pista): escolhe dois
avides para andar uma casa ou andar duas casas
CoOmM UM Mesmo aviao.

e Um avido grande: os jogadores ganham o jogo
se conseguirem levar todos 0s avides pequenos
para a pista central, podendo entdo levar consigo o
aviao maior para voar para fora do tabuleiro antes
que 0s nove misseis o impecam de fazé-lo. Se nao,
guem ganha o jogo sdo 0s misseis, que impedirdo
a decolagem.
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NA PISTA.

Os jogadores
vencem apenas

Se conseguirem

levar todos os avibes
para a pista principal
de decolagem

Ed. Infantil e 1° ano

do Fundamental
definida pelo

conteudo e jogo

Matematica, Lingua
Portuguesa, Artes.

permanente e regular.

Compreender instru-
¢Oes orais para jogar;
explicar as regras de
um jogo para outra
crianga; desenvolver
estratégias para
alcancar um objetivo.

Jogo
O Pomar

PARTICIPANTES, 4

COMPONENTES:

1 tabuleiro

4 cestas

40 frutas (10 de cada)

1 dado especial (com as cores das 4 frutas, 1 cesta
e1corvo)

1 quebra-cabeca de corvo com 9 pecas.

OBJETIVO:

Colher todas as frutas do pomar antes que o corvo
(adversario) as coma, isto €, antes que seja montado
0 guebra-cabeca de corvo.

REGRAS:
Inicia o jogo com todas as pegas (frutas) nas arvores
do tabuleiro. O quebra-cabeca de corvo fica fora do
tabuleiro. Cada jogador, em sua vez, deve jogar o
dado e realizar as seguintes acodes de acordo com a
face do dado sorteada:
e Cor de uma fruta: o jogador colhera do tabuleiro a
fruta da propria cor, colocando-a em sua cesta.
e Corvo: 0 jogador devera acrescentar uma peca
do guebra-cabeca de corvo em cima da figura do
mesmo no tabuleiro.
¢ Curinga (representado por uma cesta): o jogador
podera escolher duas frutas de qualguer arvore.

Os jogadores vencem se colherem todas as frutas
antes que o quebra-cabec¢a do corvo seja montado.

*Jogo elaborado por: André Pancotto, Tassio da Silva,
Luciana Bertti e Renata Soria em oficina da Caleidos-
copio Brincadeira e Arte.
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