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“Vou aprender a ler pra ensinar
meus camaradas”

Yaya Massemba - Joao Roberto Caribe
Mendes / Capinan



Ol APRESENTA(AO

tste livreto temh como objetivo mostrar parte da
minha pesquisa de mestrado realizada pelo Programa
de Mestrado Profissional em Educacao Fisica - ProEF
pela Universidade Federal de Sao Carlos - UFSCAR com
a dissertacao intitulada “Ressignificacao do corpo na
Educacao de Jovens e Adultos: jogos, dancas e
brincadeiras” discutiu-se os desafios da Educacao Fisica
na EJA, a cultura corporal de movimento e contribuicao
da memodria nos processos de vivéncias de diversas
praticas corporais.

A pesquisa foi realizada numa escola da rede
municipal de Sao Paulo, com estudantes da EJA do ciclo
de alfabetizacao, com faixa etaria de 21 a 73 anos. Foi
aplicada uma unidade didatica com 14 aulas
contemplando as tematicas sobre jogos, dancas e
brincadeiras, orientados pelo Curriculo da Cidade -
Educacao Fisica.

A ideia da elaboracao de um jogo de tabuleiro, o
qual denominamos de “CORPOREJAR: o corpo reflexivo e
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brincante na Educacao de Jovens e Adultos” partiu da
dificuldade de encontrar recursos pedagodgicos para
os(as) estudantes da EJA, onde ainda é frequente a
adaptacao de recursos educacionais da educacao
regular para a modalidade da educacao de jovens e
adultos.

A partir dessas necessidades, observamos que seria
importante um recurso pedagdgico que fosse
direcionado para os(as) estudantes e que pudesse ser
“jogavel”, contribuindo com algumas reflexdes sobre os
diversos temas que permeiam as praticas corporais e
tematicas emergentes. Dentre os desafios do jogo,
pensamos nos(as) estudantes que estao no processo de
alfabetizacao, entao o uso de imagens, simbolos e textos
foram inseridos no intuito de facilitar a compreensao do
jogo e fazer conexoes com situagdes que retratam o
contexto desses estudantes.

Como nos processos educativos, o jogo “CORPOREIJAR:
o corpo reflexivo e brincante na EJA” encontra-se em
transformacao, pois acreditamos que o jogo pode ser
construido a partir do olhar de outros e do sentimento do
jogo jogado, assim, algumas atualizagcdes podem surgir para
gue se torne mais acessivel a todos e todas.

Acreditamos que o jogo “CORPOREJAR: o corpo
reflexivo e brincante na EJA”, tem o potencial de mostrar
as contribuicoes da pesquisa realizada, ao devolver aos




participantes um pouco do que foi socializado, o que se
deu na materializacao do jogo em si, o ato de
‘corporejar. Nesse caminho trilhado, o ‘jogo’ segue
aberto a continuidade de novas buscas e perspectivas,
servindo para construir um corpo coletivo entre os(as)
participantes e demais interessados.

Apresentamos nas paginas seguintes as ideias que
inspiraram o jogo, o manual e um encarte para impressao
do tabuleiro, dos avatares e cartas extras.

Espero que gostem!

Vamos jogar?

Samara Oliveira Brasil
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O Z (ORPOREJAR: O (ORPO RETLEXIVO
E BRINCANTE NA EDUCA(RO DE
JOVENS £ ADULTOS

Ojogo “CORPOREJAR: o corpo reflexivo e brincante
na EJA” foi inspirado no jogo popularmente conhecido no
Brasil como Cobras e Escadas ou Serpentes e Escadas ou
ainda na versao inglesa sob o nome de Snakes and Ladders.
Também utilizamos como referéncia o jogo de quimica
“Serpentes e Escadas - Cadeias Carbodnicas” do livro
“Ludoteca de Quimica para o Ensino Médio” de Crespo et. al
(20m).

A origem do jogo “Serpentes e Escadas” € indiana e
datada do século Il a.c. Foi apropriado pelos ingleses por
volta do inicio do século Xlll e adaptado segundo os
costumes e a cultura inglesa, apresentando uma
narrativa moralista e dos bons costumes. Tal
caracteristica faz parte do conceito do jogo originario da
india, que apresenta cenas que dialogam com as
decisbes tomadas ao longo do jogo e as suas
consequéncias. As mas ag¢des geram consequéncias
indesejadas e as boas resultam em recompensas.

Segundo a filosofia hindu, sao conceitos religiosos
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como karma e kama ou destino e desejo. No jogo
tradicional esses dois aspectos se apresentam cada
qual como escada e como cobras. O primeiro traz o
simbolismo das virtudes, de ascensao, dignidade e
sabedoria. Ja a cobra simboliza as mas escolhas, o
excesso e o erro. Rozenberg (2023) destaca que, devido
aos poucos registros dos jogos antigos, € necessario
utilizar da interpretacao arqueolodgica para
compreender um pouco mais sobre as regras, histérias
de determinados jogos e até sobre uma cultura
especifica.

Versao Jainista do jogo Cobras e Escadas, chamado

jnana bazi or Gyan bazi. india, século XIX.
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Jogo de tabuleiro Snakes & amp; Ladders de 1910, Inglaterra.

Fonte: https://tomsk3000.com/product/1900s-snhakes-ladders-game-made-in-england/

No jogo “CORPOREJAR: o corpo reflexivo e
brincante na EJA” foi feita uma adaptacao de forma que
os simbolos de subida foram substituidos por cenas de
praticas corporais, representadas por desenhos que
simbolizam cenas que se complementam. Rozenberg
(2023) utiliza o conceito remixagem para designar
gquando um jogo é inspirado em outros ja existentes,

[..] a partir de um jogo ja existente, ou seja, recriar, mudar ou
combinar certos elementos de uma nova forma, é o que estamos
chamando de remixagem de um jogo. Novos desafios surgirao,
pois a cada mudanca é necessario testar o jogo para ter certeza
de suas funcionalidades, assim como reescrever as regras.
(Rozenberg, 2023, p. 32).
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A autora também destaca o conceito de
“prototipacgao”, que é a testagem antes da fabricacao em
escala. Estes testes aconteceram com voluntarios da
familia da professora pesquisadora e posteriormente
com os(as) estudantes participantes da pesquisa.

Jogo de Tabuleiro “CORPOREJAR: corpo reflexivo e brincante
na Educacao de Jovens e Adultos”
1000000000000
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Fonte: arquivo pessoal (2022)

1. Objetivos do Jogo

O objetivo principal do jogo “CORPOREIJAR: o corpo
reflexivo e brincante na EJA” é refletir sobre as questoes
que envolvem as praticas corporais e os temas emergentes
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qgque permeiam os corpos dos(das) estudantes da
Educacao de Jovens e Adultos por meio de um tabuleiro
com casas humeradas e indicacoes de tarefas.

Por ser um jogo de percurso, o(a) estudante que
chegar na ultima casa primeiro podera escolher um dos
temas apresentados no jogo para ser discutido e
trabalhado na préxima aula ou bimestre. A proposta é
gque of(a) professor(a) possa tematizar o conteudo
escolhido de forma a aprofundar e ampliar os
conhecimentos da turma. Outra possibilidade é usar o
tabuleiro apenas como um jogo de percurso, a depender
dos interesses dos(as) professores e estudantes.

2. Como funciona o jogo

No tabuleiro sao apresentadas 36 casas sendo
que 23 delas estao ilustradas com cenas que
abrangem temas culturais, temas emergentes e
casas em branco. Outras cenas estimulam a
cooperacao e a solidariedade entre os jogadores
com uma proposta educativa.

Em algumas casas existem situacoes desfavoraveis,
que fazem com que o(a) jogador(a) nao avance ou regrida
algumas casas no jogo. E importante fazer a leitura da
cena e refletir sobre o motivo de regredir algumas casas,
ficar sem jogar uma rodada ou avangar nas casas com

simbolos “convide um amigo”.




3. Materiaisdo jogo

01 tabuleiro 62x64cm.

20 pedes em forma de avatar ilustrado.

01 dado de seis lados.

20 bases que servirao como apoio para fixacao dos
“avatares”. Ver anexo.

10 cartas-chaves que poderao ser utilizadas pelo
docente para ampliar as possibilidades de temas

culturais e temas emergentes.

4. Regras do jogo “CORPOREJAR: o corpo
reflexivo e brincante na EJA” jogo

a. Para cada partida sugerimos de 4 a 6 jogadores.
Os participantes devem escolher seus peoes
ilustrados e decidir quem iniciara a partida. Caso
queira, o participante que estiver de frente para o
tabuleiro podera iniciar a rodada seguindo a
ordem crescente dos numeros.

b. Para avancar pelo tabuleiro, o primeiro participante
deve jogar o dado e andar a quantidade de casas
sorteada, contabilizando a partir da casa 1, no lado
esquerdo inferior do tabuleiro e seguindo a sequéncia
crescente dos numeros.

1)
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c. Se o jogador cair nhuma “casa branca” sem
ilustracao deve nela permanecer e nao executar
nenhuma acao e assim passar a vez para outro
participante.

d. Se o jogador cair numa casa com parte de uma
ilustracao que tem sua origem em outra casa ele
permanecera parado sem realizar nenhuma acao.

E preciso analisar a imagem e ver as indicagoes
para qual casa o desenho da continuidade.

e. A cada jogada deve ser lida e interpretada a
ilustracao para que o(a) jogador(a) possa realizar as
acoes sugeridas.

f. Ao cair na casa com o simbolo “AMIGOS”, o
jogador(a) pode convidar outro(a) jogador(a) para
juntar-se a ela(@) na casa. Essa casa configura a
importancia do jogo em coletividade e
solidariedade.

g. Ao cair na casa com o simbolo “BLOQUEIO” ou
“NAO AVANCE” o jogador(a) fica uma rodada sem
jogar.

h. As casas com a indicacao “VOLTE PARA A CASA
X" representam situacdes desfavoraveis que
podem prejudicar o(a)jogador(a). E necessario
fazer a leitura e reflexao da imagem.




i. As casas qgue mostram continuidade sao
chamadas de "CASA BONUS”. Elas apresentam
situacdes de interacao entre personagens ho
tabuleiro e possibilitam que o(a) jogador(a) se
adiante no jogo.

e j. Algumas casas poderdao ser substituidas por

cartas/casas criadas pelo(a) professor(a) de acordo
com a proposta de trabalho, inserindo os temas que
pretende discutir numa situacao didatica, como por
exemplo, direito ao lazer, questdoes de género,
dancas regionais, lutas, etc.

k. Vence o jogo que conseguir chegar primeiro na
casa 36, representada por uma roda de conversa e
com a frase “Que bom que vocé chegou até aquil”. E
necessario sortear o humero exato de casas que
faltam para a casa 36.

. O vencedor pode sugerir um tema para ser
desenvolvido nas proximas aulas, mas antes disso, é
importante consultar os(as) participantes do jogo se
todos estao de acordo com a sugestao do(a)
vencedor(a) do jogo.

QO"[\\//f
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5. Materiais para confeccao do jogo

Para o tabuleiro, avatares e cartas extras:

Papel sulfite ou Canson 140 gr tamanho A4
Cola

Tesoura

Impressora

Para aos peoes ilustrados:
e Cola
e Tesoura
e Impressora
o Papel gramatura 140 gr

Base para os avatares:

e Pedaco de madeira, pedacinhos de cabo de
vassoura ou tampas de garrafa pet. Recorte 6
pedacos de madeira com as medidas de 3cm x 2cm
X 1,5cm e faca um vinco para encaixar as figuras.

Para jogar:
e Tabuleiro
e Avatares
e Dado de seis lados
e Encarte de regras

©




Modelo de avatares com suporte de madeira
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Fonte: arquivo pessoal
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6. Explicando as cenas do jogo

e As casas 01, 03 e 34 com simbolo de “pare” ao lado
esquerdo superior sao casas que vao travar o(a)

participante, impossibilitando sua jogada por uma
rodada.




As casas 04, 17 e 29 tém um simbolo de “dois
amigos” no lado superior esquerdo e estao
ilustradas com cenas de atividades para serem
realizadas em dupla ou grupo. Por isso, ao parar
nessas casas os participantes devem escolher
um outro participante para juntar-se a ele.

19
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e As casas 5, 7, 9, 12 e 14 sao chamadas casas bonus.

O(a) jogador(a) que cair em alguma dessas casas
instantaneamente ira se deslocar para uma casa
mais a frente no tabuleiro.

Sendo assim, da casa 5 o jogador vai para a casa 16, da
7 para 19, 9 para 15, 12 para 24 e 14 para 28.




e As casas 26, 31 e 33 sao casas com situacao
desfavoravel, onde o(a) jogador(a) deve retornar
para a casa que esta indicada no texto. Por
exemplo, ao cair na casa 26 o jogador retorna para a
casa 21, da casa 31 retorna para a casa 22, da casa 33
para a 27.

1
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7. Cartas extras

As cartas extras podem ser utilizadas para acrescentar
um novo tema ao jogo tornando-o mais dinamico a
depender dos objetivos do(a) professor(a). Nos espacos
em branco o(a) professor ou estudante pode escrever
um tema ou criar suas proprias ilustracoes para
discutir um novo assunto. As cartas extras devem ser
impressas na medida 8cm x 7cm para se encaixar no
tabuleiro.




0) mixos

Segue abaixo os anexos para impressao do jogo.

ATENCAO: Indicamos que a impressdo do tabuleiro e
dos “avatares” seja feita a partir do documento em
formato PDF em sua escala original para melhor
aproveitamento e qualidade do jogo.

©



CORPOREJAR

Regras do jogo

Para cada partida sugerimos
de 4 a 6 jogadores. Os participantes
devem escolher seus pedes
ilustrados e decidir guem iniciara a
partida. Caso queira, o participante
que estiver de frente para o tabuleiro
podera iniciar a rodada seguindo a
ordem crescente dos numeros.

Para avancar pelo tabuleiro, o
primeiro participante deve jogar o
dado e andar a quantidade de casas
sorteada, contabilizando a partir da
casa 1, no lado esquerdo inferior do
tabuleiro e seguindo a sequéncia
crescente dos numeros.

Se o jogador cair numa casa
verde sem ilustracdo deve nela
permanecer e nao  executar
nenhuma acao e assim passar a vez
para outro participante.

Se o jogador cair numa casa
com parte de uma ilustracao que
tem sua origem em outra casa ele
permanecera parado sem realizar
nenhuma acéo. E preciso analisar a
imagem e ver as indicacbes para
qual casa 0 desenho da
continuidade.

A cada jogada deve ser lida e
interpretada a ilustracdo para que
o/a jogador (a) possa realizar as
acoOes sugeridas.

Ao cair na casa com o simbolo
“AMIGOS”, o jogador/a pode
convidar outro (a) jogador (a) para
juntar-se a ele (a) na casa. Essa casa
configura a importancia do jogo em
coletividade e solidariedade.

Ao cair na casa com o©
simbolo “BLOQUEIO” ou “NAO
AVANCE” o jogador/fa fica uma
rodada sem jogar.

As casas com a indicagao
“VOLTE PARA A CASA X7
representam situacoes
desfavoraveis que podem prejudicar
o/a jogador/a. E necessario fazer a
leitura e reflexao da imagem.

As casas gue mostram
continuidade sao chamadas de
"CASA BONUS”. Elas apresentam
situacoes de interacao entre
personagens no tabuleiro e
possibilitam gue o jogador se
adiante no jogo.

Algumas casas poderao ser
substituidas por  cartas/casas
criadas pelo (a) professor/a de
acordo com a proposta de trabalho,
inserindo os temas que pretende
discutir numa situacao didatica,
como por exemplo, direito ao lazer,
questbes de género, dangas
regionais, lutas, etc.

Vence o jogo que conseguir
chegar primeiro na casa 36,
representada por uma roda de
conversa e com a frase “Que bom
gue vocé chegou até aqui!”. O
vencedor pode sugerir um tema
para ser desenvolvido nas proximas
aulas, mas antes disso, &
importante consultar os/as
participantes do jogo se todos estao
de acordo com a sugestao do/a
vencedor (a) do jogo.
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[lustracao: Ana Carolina Rodrigues de Oliveira

CONVIDE UM FIQUE UMA
AMIGO PARA RODADA SEM

I@@@@| JUNTAR-SE A VOCE JOGAR
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Realizacao: Profa. Ma. Samara Oliveira Brasil L D
QOrientacao: Profa. Dra. Yara Aparecida Couto EG EN A
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REGRAS

-4 A6 JOGADORES.

- A PARTIDA SERA INICIADA PELA CASA NUMERO 1 E DEVERA SEGU
- CADA PARTICIPANTE JOGA UMA VEZ POR RODADA E SE DESLOCA
- O PARTICIPANTE DEVE OBSERVAR E INTERPRETAR A IMAGEM DA C
SIMBOLOS QUE ESTAO NA LEGENDA.

- SE O JOGADOR CAIR NUMA CASA SEM IMAGEM A PARTIDA CONTIN
- O VENCEDOR PODERA ESCOLHER UM DOS TEMAS PRESENTES NO
MAS AULAS. CONVERSE COM SEU(SUA) PROFESSOR(A) E COLEGAS.




FGUIR A SEQUENCIA NUMERICA CRESCENTE.
)CA CONFORME OS NUMEROS SORTEADOS NO DADO.
DA CASA ONDE PARAR E SEGUIR AS ORIENTAGCOES DOS

NTINUA COM O PROXIMO PARTICIPANTE.
NO TABULEIRO PARA SER DESENVOLVIDO NAS PROXI-
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