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RESUMO

A presente dissertacdo tem por objeto de estudo os Jogos de Linguagem na
educacdo, de modo especifico, no ensino fundamental I, assumindo como base
tedrico-filosofica o conceito do filésofo Ludwig Wittgenstein. Na seara da educacao,
teoricos, a exemplo de Paulo Freire, Edgar Morin e Miguel Arroyo, fundamentaram o
estudo. A adocdo do estudo de caso, como meétodo de pesquisa, permitiu a
interpretacdo dos dados coletados que evidenciaram, na pratica de ensino lingua
materna, a eficacia da aplicabilidade dos referidos jogos. A pesquisa, que objetivou
desenvolver a criatividade e a consciéncia dos educandos para aspectos especificos
de linguagem, aconteceu numa escola de ensino fundamental |, localizada no
Municipio de Camaragibe-PE, envolvendo alunos do 3° e 4° anos. Os resultados
apontam, para além dos objetivos tracados inicialmente, que houve uma melhoria
significativa na motivagao das criancas envolvidas no processo que conseguiram, de
maneira exitosa, realizar as atividades propostas na vivéncia dos jogos trabalhados.
Os jogos de linguagem, portanto, revelam-se uma ferramenta metodologica
facilitadora da aprendizagem. A relevancia da pesquisa advém da facilidade de
aplicacao dos jogos de linguagem e da ampla possibilidade de contextualizacdo dos
contetidos trabalhados, da qual tanto educadores quanto educandos poderdo se
beneficiar, no cotidiano do processo educacional.

Palavras-chave: Jogos de Linguagem. Educacéo. Pratica de ensino.



SOMMAIRE

La présente these a pour |'objet d'études « Jeux de Langues dans |'éducation »,
spécifiguement, a I'école élémentaire |, laquelle contiens comme base théorique-
philosophique le concept du philosophe Ludwig Wittgenstein. Dans le domaine d
‘éducation, des théoriciens, comme Paulo Freire, Edgar Morin et Miguel Arroyo, ont
soutenu I'étude. L'adoption de I'étude de cas, comme méthode de recherche, a permis
d'interpréter les données collectées qui ont montré, dans la pratique de I'enseignement
de la langue maternelle, I'efficacité de I'applicabilité des jeux référencés. La recherche,
quivisait & développer la créativité des éléves et la prise de elémentaire |, située sur la
commune de Camaragibe-PE, avec tout ce que cela implique des éléves de 3e et 4e
anneées. Les résultats montrent, en plus des objectif sinitialement fixés, qu'il y a eu une
amélioration significative de la motivation des enfants impliqués dans le procés qui ont
réussi a réaliser les activités proposées dans l'expérience des jeux travaillés. Les jeux
de langage se révélent don cétreun outil méthode logique qui facilite I'apprentissage.
La pertinence de la recherche vient de la facilité d'application des jeux de langage et
de la grande possibilité de contextualiser les contenus travaillés, dont les éducateurs
et les étudiants peuvent bénéficier, dans le proces quotidien d'éducation.

Mots Clés: Jeux de langue. Education. Pratique de I'enseignement.



ABSTRACT

The present dissertation has as object of study the Language Games in education,
specifically, in elementary school I, assuming as a theoretical-philosophical basis the
concept of the philosopher Ludwig Wittgenstein. In the field of education, theorists, like
Paulo Freire, Edgar Morin and Miguel Arroyo, supported the study. The adoption of the
case study, as a research method, allowed the interpretation of the collected data that
showed, in the practice of teaching mother tongue, the effectiveness of the applicability
of the referred games. The research, which aimed to develop the students' creativity
and awareness of specific aspects of language, took place in an elementary school I,
located in the municipality of Camaragibe-PE, involving students from the 3rd and 4th
years. The results show, in addition to the objectives initially set, that there was a
significant improvement in the motivation of the children involved in the process who
successfully managed to carry out the activities proposed in the experience of the
games worked. Language games, therefore, prove to be a methodological tool that
facilitates learning. The relevance of the research comes from the ease of application
of language games and the wide possibility of contextualizing the contents worked on,
which both educators and students can benefit from, in the daily process of education.
Keywords: Language Games. Education. Teaching practice.
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1 INTRODUCAO

A Filosofia sempre foi um exemplo do que entendemos hoje como
ensinamento, conceituando e transformando tais conceitos em maximas com o
objetivo de servir de base a toda e qualquer ciéncia.

Os fil6sofos, ndo obstante serem pensadores, fazem do seu pensar —
sistematizado e influenciado por paradigmas vigentes -, um motivo para contribuir com
o desenvolvimento do ensino, quando, por intermédio da construcdo de uma
determinada racionalidade contraria, subverte todo um sistema de pensamento.

Tomando por base a contribuicdo da filosofia para o ensino, € relevante
guestionar sobre que caminhos de pesquisa seguir. Devemos partir de uma
concepcao de linguagem que considere as origens de como esse saber se estrutura
em nossa mente, de modo que as palavras ndo possuem um sentido Unico, nem sao
consideradas per si. Por essa razdo, nos interessamos e defendemos o ensino de
Filosofia no ensino fundamental, da mesma forma como primitivamente aprendemos
— as palavras no processo da aquisicdo aglutinam-se e formam verdadeiros
dicionéarios estruturais, para fazer de nds pessoas capazes de construir frases e
atribuir sentidos a essas, de acordo com as nossas necessidades de comunicagao.
Essa é uma forma ampliada de compreensdo de se conceber o fenbmeno de
aprendizagem de uma determinada lingua.

A nossa proposta de pesquisa se tornou realidade quando identificamos
pontos de congruéncia entre os aspectos funcionais das capacidades e das
competéncias, com o0s elementos praticos exequiveis e finalistas do conceito de jogos
de linguagem. Esses sao considerados praticos por que obedecem a finalidades, no
trato habilidoso com as palavras, compondo, assim, a linguagem que torna a
comunicagédo possivel.

No tocante a Intervengdo em sala de aula, a nossa pesquisa versou sobre
o problema da aplicagédo do conceito de Jogos de Linguagem, para transmissao de
contetdos no ensino de Filosofia, no nivel Fundamental, I. Na continuidade
esclarecemos sobre o desenvolvimento da tematica que teve como lastro tedrico o
livro Investigacbes Filosoficas, do teorico Ludwig Wittgenstein, publicado
postumamente em 1953. A problematizacao consistiu em encontrar na aplicacao do
conceito dos jogos de linguagem, eficacia em transmitir conteddos, e fomentar
condicbes de transformar situacdes do cotidiano. Em relacdo aos aspectos

metodoldgicos, a pesquisa, por envolver a participacdo do pesquisador, intervindo na
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pratica pedagodgica, caracteriza-se como pesquisa-a¢do, adotando como forma de
andlise o estudo de casos, a fim de verificar o desenvolvimento singular de cada
educando.

A expressao “jogos de linguagem”, refere-se a concepcao de que o falar de
uma lingua é “parte de uma atividade ou de uma forma de vida” (WITTGENSTEIN,
1999, p. 35). Neste sentido o fildsofo observa que a multiplicidade de jogos existentes
remete também a multipla diversidade de ferramentas linguisticas e seus modos de
aplicacdo. Ao longo do desenvolvimento desse conceito, observou-se a sua
aplicabilidade em seguimentos distintos da constru¢cdo do conhecimento, a exemplo
do ensino dos signos da matematica.

A aplicacdo do conceito de jogos de linguagem é, portanto, pertinente a
Escola por possuir elementos disciplinadores como regras, competitividade,
criatividade, além de outros aspectos que constituem o dia-a-dia do educador; seu
uso é condigcdo primordial para constituir-se o real sentido as palavras, pois fora do
uso ndo ha comprovacao da utilidade desse signo.

Em nosso percurso tedérico-metodoldégico nos apropriaremos da
contribuicdo do referido filésofo, cuja andlise e método argumentam em torno da
compreensao e apreensdo assimilativa da linguagem filosofica. De acordo com
Wittgenstein, a introducéo das palavras na construcéo da linguagem vai além da mera
designacéo; é preciso apresentar o seu uso, a fim de se evitar ambiguidades.

A introducao de filosofia no ensino escolar, desde a primeira fase, amplifica
a percepcao e o alcance de propostas que vislumbrem a formagéo do pensamento
critico, de modo que esse saber ndo se encerra nos atores diretamente envolvidos no
processo, a saber educador-educandos; ultrapassa os limites inscritos na geografia
da escola. Especificamente em relagdo a nocdo de jogos aqui esbocada, a escola
passa a pensar sobre si, falando a linguagem da escola e os professores utilizam os
jogos de linguagem — linguagem da escola.

O vir a ser deste pensar, que ora se delineia, visa culminar em uma
apreciagcdo do estudo do desenvolvimento da escola em um sentido ndo genérico,
qual seja, a nossa escola, a que forma e formula o pensar de nossa gente; que joga 0
jogo das palavras, repetindo ou alternando os sentidos e seus alcances, € o0 que
propomos com o presente trabalho.

Neste ponto, em que passaremos a descrever 0 N0SSO percurso teorico-

pratico, temos como objetivo promover o conhecimento acerca da aplicabilidade do
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conceito de Jogos de linguagem, de modo a inspirar outros trabalhos em torno das
ideias Wittgensteinianas, especialmente na area educacional.

A guisa de conclus&o, verificamos que o estudo e aplicacdo da Intervencdo
em sala de aula, especificamente, a introducdo do conceito e uso dos jogos de
linguagem no nivel Fundamental | — momento propicio para a construcdo dos
rudimentos do conhecimento linguisticos -, atendeu as expectativas, no tocante a
passagem de conteudos do programa, contribuindo, destarte, para a formacéao de uma
leitura critica da realidade singular dos educandos envolvidos no processo de
pesquisa, corroborando, assim, a eficacia dos jogos de linguagem na pratica

pedagdgica.
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2 O TRAJETO TEORICO DE WITTGENSTEIN E A SUA CONTRIBUIQAO PARA A
FILOSOFIA DA LINGUAGEM

O pensamento Wittgenstein pode ser dividido em dois momentos: o
primeiro diz respeito a publicacdo de Tratactus Logico-Filosofico, em 1922, obra que
exerceu profunda influéncia no desenvolvimento do positivismo légico, especialmente,
no chamado Ciclo de Viena. A segunda fase do filosofo que representa uma
reformulacdo critica em relacdo, principalmente, ao Tratactus é marcada pela
publicacdo postuma de Investigacdes Filosoéficas, em 1953.

Para entendermos melhor essa ruptura entre as citadas fases, devemos
buscar entendimento em aspectos biograficos do filésofo. Por um periodo de dez
anos, Wittgenstein abandona a filosofia e passa a exercer oficios nos quais poderia
ser (til de alguma maneira, a exemplo do trabalho de professor primério e de jardineiro
em um monastério nas proximidades de Viena. Porém, a maturidade e a experiéncia
adquiridas, em especial no oficio de professor do ensino infantil, em uma pequena
aldeia austriaca, o levaram a ter uma visdo um tanto critica em relacéo ao seu trabalho
da primeira fase. Wittgenstein, destarte, viria a formular uma filosofia que, dessa feita,
ocupar-se-ia na reformulagdo de seu antigo pensamento?.

Interessa ao presente estudo a obra da segunda fase do autor, em razao
da possibilidade de aplicacdo do conceito de jogos linguisticos no ensino de
construcdo da linguagem materna. O trabalho do fil6sofo austriaco € marcado pela
inquietude em relacdo a investigacdo da linguagem. A esse respeito, criticou 0s
estudos filosoficos de sua época, afirmando que a filosofia, até entdo, assemelhava-
se a uma mosca morta, dentro de uma garrafa” (SILVA, 2012, p.10), ou seja, a
concepcao de linguagem de entdo limitava-se a declarar e a designar objetos. Sem
alternativa e presa no emaranhamento préprio de suas conceituacfes Filosoficas, a
linguagem néo poderia ser definida como qualquer coisa que néo fosse declaracao ou
mesmo designacdo. A nog¢ao proposta por este autor sugere novas consequéncias

semanticas, a exemplo da expressdo da linguagem profunda do pensamento,

INesse sentido, o prefacio as Investigagdes € um tanto revelador, como se |é: “[...] pareceu-me dever
publicar juntos aqueles velhos pensamentos [do Tractatus, R.P.C.] e 0s novos, pois estes apenas
poderiam ser verdadeiramente compreendidos por sua oposicdo ao meu velho modo de pensar, tendo-
o como pano de fundo.” (WITTGENSTEIN 1999, p. 26). A partir da critica a sua primeira filosofia, ele
estaria também criticando a tradigdo filoséfica na qual ela se inseria, visto que 0 segundo Wittgenstein
afirma o seu equivoco porque “[...] chegou a considerar o método e as doutrinas do Tractatus como
um, paradigma principal foco do Tractatus e da filosofia tradicional”.
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realizada no uso, uma vez que tanto a l6gica como a linguagem habitam a seara da
producéo de sentidos.

Dos aspectos tedricos ao desenvolvimento da concepcédo de lingua
relacionada a ideia de jogos e o0 uso da linguagem, como a selecdo de elementos a
partir de um conjunto de ferramentas, 0 autor considera essa perspectiva apropriada
ao uso pedagogico como recurso facilitador da constru¢do do conhecimento em
diversas areas, a exemplo do aprendizado de lingua materna e da apreensao e uso
dos signos da matemética. Nessa perspectiva, o termo jogo de linguagem diz respeito
a representacdo do objeto; isto €, a linguagem passa a determinar, de certo modo, a
concepcao de realidade. A lingua é comparada a uma caixa de ferramentas, cujo uso

se define no jogo, conforme ilustra a passagem a seguir:

Dentro da caixa de ferramentas vocé tem varias op¢des de chaves
para usar somente aguela que é necessaria e, quando nao encontra a
chave certa, ndo tem o que fazer, assim também é com a linguagem.
(WITTGENSTEIN, 2017, p. 20).

Observamos no advento de o usuario/falante da lingua ndo encontrar a
chave certa, a sua posicdo ou 0 seu grau de competéncia em relacdo ao jogo
linguistico. A incerteza, assim como a duvida, sdo pecas que acompanham todos 0s
jogos, ndo apenas 0s que constituem o objeto de argumentacéo e defesa do presente
estudo, relacionados diretamente a formacédo do conhecimento de lingua materna. A
formacao do conhecimento em diversas areas pressupde 0 conhecimento e 0 manejo
dos elementos simbolicos apropriados a cada situacéo ou tarefa a ser desempenhada.

Wittgenstein aplicou os conceitos filoséfico sdo ensino infantil, na
construcdo do conhecimento que visava proporcionar a compreensao e apreensao
assimilativa da linguagem. Tendo por base essa diretriz de trabalho, embasada no
estudo da argumentacéo filosofica, demonstraremos a exequibilidade a as possiveis
limitacdes de uma proposta pedagdégica direcionada a crianca, utilizando a nocao de
jogos de linguagem.

As noc0Oes, ora apresentadas, situam-se no campo mais amplo da Filosofia
da Linguagem, ramo de estudo que se ocupa da esséncia e natureza dos fendbmenos
linguisticos. Trata de um aspecto do ponto de vista filoséfico da natureza do significado
linguistico, referente a apreensdo (aprendizagem) e ao uso da linguagem, da

criatividade inerente ao uso, da interpretacdo, da traducdo do pensamento e da
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experiéncia. Aspectos como o significado das palavras ou frases possuem pouca
relevancia dentro do escopo de investigagao da disciplina.

Apesar do aspecto critico das Investigacdes Filosoficas em relacdo ao
meétodo analitico mais presente na primeira fase, ja encontramos naquele periodo de
desenvolvimento da obra do fildsofo austriaco a visdo de que toda forma material de
vida humana é compreensivel a partir da perspectiva linguistica. No Tractatus Logico-
Filosofico (1922), o autor afirma que as regras de linguagem apontam para o cerne da
realidade, conduzindo a conclusado de que tudo que por ventura for pensado, também
podera ser dito. Logo, os limites do mundo s&o os limites do pensamento. E nesse
embasamento que Wittgenstein propde uma nova concepg¢ao, uma nova leitura do
universo da linguagem e também apresenta uma analogia entre sistemas axiomaticos
e 0 jogo de xadrez. Assim denominados jogos (de linguagem) por terem as suas pecas
funcBes determinadas e os seus significados validados e construidos no jogo, isto €&,

no uso relacionado as mais diversas situacdes ou contextos.

2.1 ALINGUAGEM NA PERSPECTIVA WITTGENSTEINIANA

Especificamente no que tange a linguagem, o autor concebe o fenémeno
como a maneira pela qual o homem realiza a conexdo com o mundo em termos da
representacado dos objetos e da apreensao que se faz do que se compreende como
realidade.

As palavras situam-se numa relacdo com os objetos, por intermédio do uso,
da mesma forma como se adaptam a eles, num processo que envolve a producao dos
significados. O filosofo afirma, em sua obra, que o jogo de linguagem se afirma pela
nocdo do uso, pressupondo uma harmonia entre a linguagem e a realidade. A
linguagem obedece a logica da razdo que € uma atividade intrinseca do pensamento.
No tocante ao uso, quanto mais aproximada estiver a traducdo do pensamento, mais
proximo se estara do sentido a ser transmitido, evitando-se ao maximo 0s equivocos
ou ambiguidades que habitam o universo das possibilidades.

Ja a linguagem é concebida como uma forma de representacdo, uma vez
que as palavras faladas séao, nas palavras do autor, simbolos das afeccdes da alma e
as formas escritas sado auto simbolizantes por tratarem-se de signos (representacoes
por natureza). Observa-se, pois, uma relagcéo entre a substancia e a forma material.

A propésito, o filosofo Aristoteles ja havia desenvolvido um conceito de

linguagem concebendo-a como uma forma de referenciar o mundo, um fendémeno de
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ligacdo entre a forma e o sentido ou significado. O pensador grego enfatiza que as
frases declaratérias expressam a realidade e a esséncia das coisas. Ele dispensa uma
atencao diferenciada a linguagem quando distingue as suas diferentes funcdes
praticas que evidenciam significados diversos. (Da alma ll, 8, 420b 5 et seq.)

Na perspectiva da linguagem como jogo, séo diversos os tipos de jogos (de
sentido) a serem jogados: dar ordens, agir segundo ordens, informar sobre um
acontecimento, questionar, pedir etc. O que determina o sentido e a funcéo € o uso
em dado jogo de linguagem. Na pratica pedagdgica de constru¢cdo do conhecimento
linguistico, mais especificamente, uma aprendizagem eficaz revela-se na formacgéo da
competéncia de usar e distinguir os tipos de jogos. Para dar conta dessa tarefa, o
professor trabalha ndo com a realidade propriamente dita, mas utiliza-se dos jogos de
linguagem ficticia. De acordo com o filésofo, os jogos de linguagem ficticia,
apresentam-se em diferentes nuances de jogos de pratica linguistica simples e clara,
servem como objetos de comparacéo ou significagcdo entre 0s seus elementos mais
simples (WITTGENSTEIN, 2000, 2-27,130).

No entender de Wittgenstein, o grande problema na filosofia da linguagem
tem sua origem em Platdo, que interpretava todas as palavras como nomes proprios,
em que cada nome corresponde a um objeto. Os nomes comporiam as unidades
simples das quais sao tecidas as afiguracbes do mundo, sua estrutura l6gica. As
unidades complexas sao utilizadas para ajudar a compreender 0s jogos de linguagem
complexos, destacando-se suas principais caracteristicas; para se distinguir ou

” 13

designar os diferentes tipos, sédo utilizados termos como “verdade,” “assergéo,”
proposi¢ao”, partindo de jogos de linguagem mais primitivos. Os jogos de linguagem
também sdo considerados, nas Investigacdes filosoficas, como atividade linguistica,

para se contrapor as atividades nao linguisticas.

22A EDUCAC}AO: DE PAULO FREIRE A WITTGENSTEIN

Para tratarmos de educacao em territorio brasileiro, é fundamental evocar,
inicialmente, as ideias de Paulo Freire a respeito da educacéo e do ato de ensinar.
O filésofo e educador, patrono da educacao brasileira, destaca, em sua vasta obra,
que a educacdo constitui um ato revolucionario de emancipagdo do homem e de
transformacao da realidade. Para este autor, a educacgéo se da por intermédio de uma
acao de reciprocidade, constituindo-se uma forma de apropriacéo critica da realidade;

Ele considera a dialogicidade e a dialética como elementos imprescindiveis ao ato de
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educar. No que se refere ao papel da educacéo, o autor de Pedagogia do Oprimido
acredita ser a educacdo um ato de combate a alienagdo, a acomodacao, ao
conformismo e a dependéncia. Essa €, portanto, uma visdo de educacao
comprometida com a libertacdo- uma educacao libertadora- em todas as dimensdes
da préatica humano-social.

No que se refere ao ato de educar, propriamente, o educador
pernambucano aponta para o seu carater inovador, visto que ele acontece numa
relacdo de reciprocidade entre educador e educando que se lancam a aventura de
descobrir, compartilhar e construir, de forma conjunta e prazerosa, as matérias do
conhecimento. Nesse sentido, € relevante pontuar que a educacdo ndo se constitui
um processo unilateral, nem deve acontecer de forma linear e mecéanica, mas numa
acao dinamica e dialética com o0 mundo em que tanto o professor quanto o aluno se
tornem sujeitos do processo educativo, de forma compartilhada. Nessa 6tica, o ato de
aprender e ensinar, duas faces de um mesmo processo, ja que ambas as atividades
se influenciam mutuamente, €, sobretudo, uma tarefa emancipatéria que se realiza
mediante o exercicio da consciéncia critica, da leitura do mundo, da luta por melhores
condicdes de trabalho, da pratica do didlogo e da tomada de consciéncia.

Em relacdo ao carater inovador da pedagogia freiriana, o educador Miguel
Arroyo destaca o carater intrinsecamente renovado da forma pela qual é estabelecida
a relacdo professor-aluno. De acordo com o autor, formamo-nos no dialogo, na
interacdo com outros humanos, ndo nos formamos na relacdo com o conhecimento.
O professor pode exercer o papel de mediador dessa relacdo, como pode também
suplantar essa relacdo. (ARROYO, 2001, p.47).

Quando entramos em contato com a disciplina Filosofia da linguagem, por
oportunidade da graduacéo em Filosofia, fomos apresentados ao fildsofo Wittgenstein
como um estudioso da l6gica, da Matematica e mais tarde da Filosofia da Linguagem.
Sua obra € dividida em seus dois momentos mais representativos: o primeiro marcado
pela publicacdo do Tratactus Logico-Filoséfico, em 1922 e o segundo pela publicagéo
postuma de Investigacdes Filosoficas (1953).

Nas Investigacdes Filosoficas, Wittgenstein abandona o seu projeto
ontolégico de determinacao da estrutura l6gico-linguistica da realidade, habilitando-se
a discutir as formas possiveis de linguagem existentes no cotidiano.

A teoria Wittgeinsteiniana no tocante a tarefa do ensino de linguas, destaca

aspectos importantes da forma pela qual construimos e apreendemos uma lingua ou
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um sistema de signos e representacdes. Certamente as observacdes do fildsofo, além
de fundamentadas na l6gica analitica e na ulterior Filosofia da Linguagem, também
levam em consideracédo a sua experiéncia e vivéncia do periodo em gque exerceu 0
magistério como professor em uma escola primaria. A esse respeito, o aforismo sete
ilustra uma dessas observagBes sobre o aprendizado de lingua materna, quando
afirma WITTGENSTEIN (1999, p.29-30) que: “todo o processo do uso das palavras é

um daqueles jogos por meio dos quais as criangas aprendem sua lingua materna”:

Quando os adultos nomeavam um objeto qualquer voltando-se para
ele, eu o percebia e compreendia que 0 objeto era designado pelos
sons que proferiam, uma vez que queriam chamar a atencéo para ele.
Deduzia isto, porém, de seus gestos, linguagem natural de todos os
povos, linguagem que através da mimica e dos movimentos dos olhos,
dos movimentos dos membros e do som da voz anuncia 0S
sentimentos da alma, quando esta anseia por alguma coisa, ou
segura, ou repele, ou foge. (WITTGENSTEIN, 2017, p.16).

No que concerne a complexidade da atividade comunicativa, Wittgenstein
faz mencgéo aos apontamentos de Santo Agostinho que entende a linguagem como
um sistema de comunicabilidade ou de possibilidade comunicativa que envolve nao
apenas o0s signos e as palavras, mas as intencdes e as tendéncias gestuais. Esses
elementos objetivos e subjetivos constituem o desenvolvimento da comunicacao.

Levando em consideracdo os apontamentos aqui apresentados, acerca
dos tedricos que inspiram o presente estudo, que tem como objeto a aplicacdo da
nocdo de jogos de linguagem para o desenvolvimento das Competéncias e
Habilidades preconizadas pela Base Nacional Comum Currricular — BNCC, no nivel
Fundamental, acreditamos na contribuicdo da Filosofia como aliada na tarefa do
ensino de lingua materna. Nessa 6tica, educador e educandos sédo jogadores que
passaram a trabalhar segundo regras para jogar com habilidade o jogo de linguagem

gue os tornardo habilidosos nas suas realidades culturais.

2.3 A IMPORTANCIA DA ANALISE DA LINGUAGEM A PARTIR DA FILOSOFIA
ANALITICA
A partir de breves consideracdes da Filosofia Analitica® relacionadas ao

conhecimento a respeito do processo de ensino-aprendizagem de lingua materna,

2A filosofia analitica esta diretamente relacionada com légica da linguagem, por ser uma resposta na
obra Tractatus Logicos-Filoséficos.
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vislumbramos neste conhecimento uma potencial alternativa para uma mudanca e
melhoria na préatica de ensino.

O questionamento sobre o processo de apreensdo da linguagem no
contexto pedagodgico, em particular, na Educacdo Infantil, € notadamente uma
contribuicdo da Filosofia para a educacgéo, presente na obra Investigacdes Filosoficas.
Na referida obra, encontramos uma descricdo sobre as diferentes formas de
apreensdo dos elementos linguisticos e nédo linguisticos que compdem o conjunto de

ferramentas a serem utilizadas no jogo da linguagem, conforme citacao a seguir:

Como saber que estamos falando da mesma coisa? Wittgenstein da
ainda o exemplo da caixa contendo um besouro: "Suponhamos que
cada um tivesse uma caixa e que dentro dela houvesse algo que
chamamos de 'besouro’. Ninguém pode olhar dentro da caixa do outro;
e cada um diz que sabe o que é um besouro apenas por olhar seu
besouro. Poderia ser que cada um tivesse algo diferente em sua caixa.
(WITTGENSTEIN, 2017, p.293).

As especulagbes de Wittgenstein acerca da linguagem, concebida como
jogo, especificamente aplicadas a uma teoria sobre a aquisicdo da linguagem,

provocam a reflexdo sobre a sua aplicabilidade para uma melhor qualidade do ensino:

Chamarei esses “jogos de jogos de linguagem”, e falarei muitas vezes
de uma linguagem primitiva como de um jogo de linguagem.” Como é
visto durante a aquisicdo da linguagem inicialmente se da quando o
individuo é crianga. Toda crianca que independe de orientagéo ou n&o
seja isolada de se comunicar possui um rapido e natural aprendizado
da linguagem, levar a reflexdo de novas alternativas para uma melhor
gualidade de ensino”. (WITTGENSTEIN, 2017, p. 19)

Como se observa, o autor de Investigacdes Filosoficas preconiza a
introducdo dos conceitos filoséficos, notadamente, a concepcao de jogos linguisticos,
no ensino infantil, quando as criancas sdo apresentadas, de maneira formal, a
linguagem simbolica e deverdo adquirir conhecimentos e habilidades no uso da
linguagem, em seus elementos linguisticos e néo linguisticos. Como corolario a
citacao retro citada, observamos com grande inquietacéo o fato de ndo termos nos
documentos oficiais, a exemplo da Base Nacional Comum Currricular — BNCC, nem
nos curriculos infantis a aplicacéo do tipo de reflexdo filoséfica aqui esbogcada como
recurso de ensino e aprendizagem.

A seara do inefavel denota que a linguagem nao da conta de exprimir toda
as coisas, isto é, a traducdo exata do pensamento. Dessa forma, ela reveste-se de

um viés mistico, ético que, segundo o tedrico, daria sentido real a vida. O que nao
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pode ser dito € mostrado, inferido ou simplesmente silenciado. Neste aspectos,
percebemos uma estreita ligacdo entre ambas as fases do pensamento de
Wittgenstein, materializadas, respectivamente, no Tractatus Logico-Philoséphicos e
nas Investigacdes Filosoficas.

Retomando o “Tractatus”, a concepgdo de linguagem presente esta
associada a representacao do mundo; Assim, as proposi¢des descrevem os estados
de coisas; as declaracdes visam descrever fatos ou elementos da realidade. Na
auséncia dessa possibilidade, vislumbra-se o inefavel, o espaco do mistico.
Wittgenstein encerra seu livro com o Ultimo aforismo, que resume e explica o mistico
como sendo o limite da linguagem?.

No aforismo sete, o autor exemplifica varios tipos de jogos de linguagem a
serem conduzidos em sala de aula. S&o jogos relacionados ao ato de nomear objetos,
de evocar os sons representativos das palavras ou de repetir palavras, utilizados no
ensino de lingua materna que ilustram de maneira préatica esse conceito referido por

Vezes no presente estudo:

Na prética do uso da linguagem (2), uma das partes chama as
palavras, a outra age de acordo com elas; no ensino da lingua, porém,
encontramos este processo: o aprendiz denomina os objetos. Isto é,
ele fala a palavra quando o instrutor aponta para a pedra. — Vai-se
encontrar aqui até um exercicio mais facil: o aluno fala as palavras que
o instrutor lhe dita — ambos sao processos semelhantes a linguagem.
Podemos também imaginar que todo o processo de uso de palavras
em (2) seja um desses jogos por meio dos quais as crian¢as aprendem
a lingua materna. Quero chamar esses jogos de “jogos de linguagem”,
e falar as vezes de uma lingua primitiva como um jogo de linguagem.
E poder-se-ia chamar os processos de denominagédo das pedras, e de
repeticdo das palavras ditadas também, de jogos de linguagem.
Pensemos varios usos de palavras que se faz nas brincadeiras de
roda. Chamarei também a totalidade: da linguagem e das atividades
com ela entrelagadas, de “jogo de linguagem”. (WITTGENSTEIN,
2017, p.7).

A analogia com o jogo é pertinente, uma vez que no cotidiano, enquanto
brincam, as criangas também criam seus jogos linguisticos, com regras estabelecidas.
Na lingua, especificamente, as regras referem-se ao uso dos elementos da linguagem
— as pecas do jogo — para a producdo de  significados.

A aquisicdo da linguagem por criangas, em uma dada sociedade, é uma

8 ALVES. M.M.Wittgenstein e a transcendéncia da linguagem campo mistico no Tractatus LAgico
Philosophico. In: Filosofando: Revista de Filosofia da UESBA, n.1,p.- jul./dez. 2012. ISSN: 2317-3785.
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habilidade inata a espécie humana, independente do idioma ou da escolarizacgéo.
Todo nativo de uma lingua, desde que néo apresente algum empecilho de ordem fisica
ou mental, estd apto a aprender o seu idioma materno. Para tanto, a partir da
exposicao aos diversos elementos que compdem um idioma, a crianga ira inferir os
significados, internalizar regras e também produzir sentidos, no jogo interativo.

As apreciacdes apresentadas sobre os jogos de linguagem apontam para
a sua viabilidade enquanto recurso pedagogico, capaz de promover O
desenvolvimento das capacidades e habilidades na constru¢cdo do conhecimento de
lingua materna. Como ilustrado pelo proprio autor de Investigacfes Filoséficas, as
possibilidades de jogos linguisticos a serem desenvolvidos em sala de aula sdo muitas
e variadas. A titulo de exemplo, podemos citar: ordenar e se guiar por regras;
descrever objetos; contar histérias; cantar cancdes, dentre tantos outros, que ajudarao
no desenvolvimento das competéncias linguisticas, sociais e intelectuais, por

conseguinte.

2.4 JOGOS DE LINGUAGEM: APROFUNDANDO SEU CONCEITO

Wittgenstein compreende a linguagem como uma complexidade que vai
além do sistema axiomatico, ja que 0 seu uso evoca elementos que vao além dos
linguisticos (gestos, expressodes faciais), razdo pela qual passou a utilizar o termo
“‘jogo de generalidade”, mantendo, portanto, a analogia entre linguagem e jogos.

A linguagem e os seus diversos usos e concepcoes, desde a Grécia antiga,
vem sendo objeto das investigacdes filoséficas. Das teorias voltadas para o ensino de
lingua materna, a concepcdo de jogos linguisticos do filésofo austriaco, embora
surgida na logica analitica, demonstra potencialidade para a sua aplicacdo em sala de
aula, desde o nivel fundamental, conforme preconiza o autor que, de maneira pratica,
enquanto professor primario, desenvolveu diversas atividades relacionadas.

A linguagem como mediadora da experiéncia humana, na relagdo do
homem com os objetos/mundo é concebida como a mais importante criacdo humana,
responsavel, inclusive pela construgcdo e sistematizacdo das matérias do
conhecimento. Por essa razéo, o ensino de linguagem constitui-se a base para a
construcéo de todo o conhecimento. Na perspectiva wittgensteiniana ensinar a lingua
materna pode significar prover o aluno de ferramentas (pecas do jogo) e torna-lo apto

a utiliza-las, obedecendo as regras do jogo linguistico a ser jogado.
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Nesta reflexdo direcionada ao ensino, em se tratando de analisar a teoria
proposta por um filésofo falante do idioma aleméao, trazemos a baila o termo die
Bildung, substantivo feminino, diretamente traduzido para o idioma portugués como
Educacao, incluindo a nogdo de “cultura”. A primeira vista, o termo die Bildung se
encontra ligado ao processo em que a propria subjetividade se constréi como a
“consciéncia de si “(Selbstbewusstsein), no reconhecimento de uma singularidade,
entendida como auto percepcéo, a partir da experiéncia empirica com as coisas. O
termo foi trabalhado na dialética do conhecimento por Hegel.

A nosso ver, o termo em foco n&o traz em seu bojo 0 mesmo entendimento
acerca do que seja educacao para nos, educadores, falantes do idioma portugués do
Brasil. Compreendendo que as palavras “carregam” visbes de mundo, no paralelo
entre o vocabulo alemdo e o termo “educacdo”, observamos uma diferencga
paradigmatica, relevante de se destacar, qual seja: a nossa pratica pedagoégica nao
trabalha explicitamente a construgéo da consciéncia de si, da dimenséo subjetiva e
moralizante do ser. Conforme ja referido pelo autor das Investigacfes Filosdéficas, os
limites das palavras sao os limites do mundo. Toda terminologia esta “carregada” de
valores, pressuposicdes e crencgas.

Por intermédio da utilizacdo e apropriacdo do conceito de jogos de
linguagem direcionados ao ensino, pretendemos, em nossa sala de aula, construir o
assoalho sobre o qual espalharemos os elementos fisicos e imaginativos para formar
uma unica humanidade, baseada na solidariedade, considerando as vivéncias,
saberes, experiéncias e a realidade dos educandos.

Na sala de aula, por ser um ambiente direcionado a construgdo do saber,
especificamente no que diz respeito ao ensino de lingua materna, dentre os jogos
linguisticos a serem trabalhados, destacamos o papel do jogo de linguagem ficticio,
uma vez que os conteudos de linguagem a serem construidos, ndo se referem a
interacOes naturais, mas a contextos propicios ao ensino de certos elementos. Em
muitos casos, 0 jogo de linguagem ficticio deriva da reconstrucdo de um discurso
complexo a partir de jogos de linguagem simples, cujas regras podem néo estar
explicitas, porém, podem ser produzidas no uso, de maneira pragmatica. Analisar os
sentidos das palavras antes de iniciar um jogo é observar 0 USO que 0s participantes
poderdo fazer ao mapear as regras. Assim, é tarefa do educador conduzir o jogo e
também joga-lo como os alunos, com vistas ao objetivo pedagdgico, qual seja, a

aprendizagem. A comparacao com o jogo de xadrez, em que o importante ndo séo as
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pecas, mas como elas funcionam no jogo, remete-nos a relevancia do papel do uso
na producédo dos significados ou sentidos.

A concepcao de lingua como jogo aqui apresentada e a tarefa do ensino
de lingua materna, intermediada pelos jogos de linguagem, representa um recurso na
pratica educativa facilitadora, dado a importancia e o papel central da linguagem na
experiéncia humana. A esse respeito, esclarece o tedrico que falar de linguagem é
falar de parte de uma atividade, de parte de forma de vida, entendida como a juncao
entre cultura, linguagem, cosmovisao e o acervo linguistico individual.

Considerar tais aspectos envolvidos no fendmeno da linguagem reforca o
papel do educador em vislumbrar nos alunos sujeitos inseridos em uma determinada
comunidade de fala, portadora de uma cultura e de diferentes cosmovisdes, sendo
eles parte deste complexo e, ao mesmo tempo vivendo formas de vida individuais. Na
construcdo dos saberes e competéncias necessarios ao bom desempenho linguistico,
no Ensino Fundamental, a aplicacdo do conceito e teoria de jogos de linguagem se
apresenta como ferramenta valiosa para construcdo de uma aprendizagem
significativa. Especificamente no que concerne a lingua materna, acreditamos em sua
potencialidade em promover uma aprendizagem que envolva a internalizacdo de
regras (inerentes ao jogo linguistico), o reconhecimento e a producao dos significados
e 0 seu uso (atualizador dos sentidos) adequado. Quanto a pratica pedagogica, afirma
Wittgenstein (2017, p.30-31): “Poder-se-ia dizer, portanto: a definicdo ostensiva
explica o uso-o significado- da palavra, caso ja esteja claro que o papel da palavra
tem que desempenhar na linguagem...”.

Aprender um jogo, mesmo que de linguagem, exige o treinamento nas
regras que fundamentam o uso e cria nos educandos disciplina e promove o
desenvolvimento cognitivo.

No dia a dia da pratica de ensinar e aprender, ao mesmo tempo, o
educador, com base em um curriculo a ser trabalhado, possui possibilidades inUmeras
de jogos a serem jogados, numa relacao de cumplicidade com os alunos, de modo a
facilitar a assimilacdo dos conteudos.

No que se refere a producao de significados ou sentidos, isto €, ao aspecto
semantico, propriamente dito, um aspecto da linguagem que pode causar uma certa
dificuldade, no inicio da aprendizagem de uma lingua, € a polissemia inerente as
linguas naturais; isto é, dado a economicidade da linguagem, uma mesma palavra

possui diversos sentidos. Neste aspecto, mais uma vez chamamos atencéao para o
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manejo habilidoso, por parte do professor, dos elementos verbais e nao verbais — a
lingua de todos os povos, tal como denomina o fildsofo em foco — dessa forma, o
aprendiz apreende as regras para compreensdo dos significados; ele aprende
observando o jogo e as regras sao internalizadas quando se joga o jogo da linguagem
em questao, visto que o uso determina os significados linguisticos. Especialmente na
primeira fase, o desafio para o aluno é imenso, em termos de uma nova sociabilidade
com regras proprias. E tarefa, pois, do educador guiar o aprendiz neste primeiro
momento, respeitando as particularidades cognitivas e as fases do desenvolvimento
infantil, fazendo um uso criativo dos recursos didaticos, de modo a facilitar o processo
de aprendizagem.

Refletindo sobre a forma como uma crianca apreende os diversos
significados e como se apropria da linguagem, o fildsofo, de maneira metaférica e até

mesmo poética, utiliza o discurso em primeira pessoa, conforme citacao a seguir:

Se o0s adultos nomeassem algum objeto e ao fazé-lo se voltassem para
ele, eu percebia isto e compreendia que o objeto fora designado pelos
sons que eles pronunciavam, pois esses queriam indica-lo. Mas
deduzi isto dos meus gestos, a linguagem natural de todos 0s povos,
e da linguagem que, por meio da mimica e dos jogos com os olhos,
por meio dos movimentos dos membros e do som da voz, indica as
sensacdes da alma, quando esta deseja algo, ou se detém, ou recusa
ou foge. Assim, aprendi pouco a pouco a compreender quais coisas
eram designadas pelas palavras que eu ouvia pronunciar
repetidamente nos seus lugares determinados em frases diferentes. E
guando habituara minha boca a esses signos, dava expressao aos
meus desejos? (WITTGENSTEIN, 2017, p.15)

Nessa citacdo que nos apresenta uma visdo de linguagem como
representacdo do mundo, ou seja, as palavras designam coisas. Igualmente,
percebemos a funcdo instrumental de representacdo do pensamento
(intencionalidade). Nesse segundo aspecto, o uso determina o significado das
palavras e resolve potenciais ambiguidade. Devemos aqui recorrer & metafora da
caixa de ferramentas, aludida pelo autor. Pensemos na lingua como uma caixa de
ferramentas. La estdo um martelo, uma tenaz, uma serra, uma chave de fenda, um
metro, pregos e parafusos, assim como sao diferentes ferramentas, também podemos
conceber os elementos linguisticos e as suas diferentes fungcdes dessa forma. As
palavras nao significam per si; sdo os falantes que atualizam os seus significados, no

uso. A compreensdo esta diretamente relacionada a interagdo proporcionada pelo
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engajamento em determinado jogo de linguagem. Conforme afirma Wittgenstein
(1968, p.55): “O mundo ¢ a totalidade dos fatos, ndo das coisas”.

Em seu percurso de tedrico de reformulacdo das teses apresentadas em
sua fase primeira, esse filésofo aponta que “as chamadas proposicdes logicas
mostram as propriedades logicas da linguagem e, por conseguinte, do mundo, mas
elas nada dizem”. (NM 209)

O caminho percorrido por esse projeto tomou como corpo teodrico, 0
conhecimento advindo de pesquisas em diversas searas do conhecimento; nao
apenas dos estudos linguisticos, como também da psicologia, da sociologia, voltadas
para a melhoria do ensino que reconhecem a relevante contribuicdo de Wittgenstein.

Nesse entendimento, conduzimos 0 nossO interesse académico, por
acreditar que a aplicacdo pratica do conceito de jogos de linguagem quando bem
conduzida tem a potencialidade de provocar mudangas significativas na
aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo dos estudantes em idade escolar.

Para tanto, se faz necessario trabalhar fun¢es variadas da linguagem, a
exemplo do uso de géneros textuais variados como a poesia, a publicidade, a
contacdo de histdrias, os ditados populares, as brincadeiras etc. Esses sdo textos com
0S quais o estudante ja tem contato fora do ambiente escolar e que convidam o aluno

a se engajar em diferentes jogos de linguagem.

2.5 O SIGNIFICADO DE REGRA

De acordo com o te6rico austriaco, a regra do jogo é considerada um
aspecto primordial na concepcao de linguagem, além se ser inerente a todo jogo,
como ja dissemos por necessidade de énfase. Entretanto, em uma comunidade de
lingua, ha jogos considerados oficiais, por atenderem a certos padrées mais proximos
da gramética normativa, e os jogos oficiosos, como, por exemplo, as “girias” e os
dialetos; em algumas realidades sociais, as regras sdo estipuladas visando a
codificacéo dos signos utilizados, como uma forma de protecao/defesa e identificacao
entre os jogadores participantes.

Em Foucault, o sistema de formacdo compreende um conjunto de regras
discursivas que determinam a existéncia dos objetos, conceitos, modalidades
enunciativas e estratégias. Tais regras compdem o0 saber: 0s objetos aparecem
coexistem e se transformam no “espago comum” discursivo. Enquanto os diferentes

tipos de enunciados permeiam o discurso, 0s conceitos aparecem e se transformam
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num campo discursivo e se relacionam com o sistema comum, quanto aos temas e as
teorias, esses estdo relacionados as diversas estratégias discursivas, permitindo ou
excluindo certos temas ou teorias. (FOUCAULT,1986, pag 56).

A descricdo apresentada por Foucault acerca dos requisitos e condi¢cdes
(regras) de existéncia das diversas modalidades discursivas alcancam todo e qualquer
género do discurso. No desenvolvimento desse tema, em particular, destacaremos
dois tipos discursivos, a saber, o artistico e o publicitario.

Para tratar de arte, devemos recorrer a Grécia antiga em que foi definida a
distincdo entre Técnica e Arte, de modo que o termo “techné” foi traduzido para o
romano “ars”, como tentativa de diferenciar entre arte e técnica.

No entanto, consideramos que no discurso artistico, ha uma convergéncia
entre técnica e criatividade. Acreditamos que a precipua funcéo da arte é a libertacdo
dos esquemas limitativos que a vida cotidiana impde. N&o obstante, a arte nao
acontece de maneira isolada ou num vacuo de outras formas discursivas; ela esta
‘entrelagada” a vida comum, provocando a reflexdo ou o pensar critico,
“desautomatizando” os modos de agir de acordo com o senso comum. Discordamos,
portanto de Adorno quando afirma que entre a arte e as demais atividades, ha um
grande abismo, existem niveis de criatividade numa escala gradual.

A arte ndo se afasta do conceito tal como conhecemos de jogo, para
compreender ou se engajar na arte € preciso compreender 0 jogo da linguagem
estética.

Um outro tipo de discurso que permeia ostensivamente a vida social é o da
Publicidade que resulta na mobilizagdo das mais variadas técnicas de marketing, por
meio de imagens e textos persuasivos com o intuito de vender mais do que produtos:
estilos de vida, gostos e valores.

Ambos os tipos discursivos podem ser utilizados com proveito em sala de
aula, por “habitarem” ostensivamente a vida social, visto que a publicidade utiliza-se
de recursos artisticos sofisticados para impor uma agenda de consumo ou de
convencimento — veja-se 0 caso do seu uso nas campanhas politicas. O seu uso, além
de dinamizar as aulas e motivar os participantes na préatica de jogos de linguagem
especificos, pode levar ao desenvolvimento da criatividade e de uma visao critica por
parte dos educandos, desde as séries iniciais da vida escolar, como € o caso da

presente investigagao.



28

2.6 JOGOS DE LINGUAGEM E SUA APLICAC;AO PRATICA NO ENSINO

Dentre as metodologias de estudo existentes, a nossa escolha recaiu sobre
o estudo de caso. No estudo de Caso — a avaliagao é qualitativa, pois seu objetivo é
o estudo de uma unidade social que se analisa profunda e intensamente. Busca-se
apreender a totalidade de uma situacéo e, criativamente, descrever, compreender e
interpretar a complexidade de um caso concreto, mediante um mergulho profundo e
exaustivo em um objeto delimitado.

Partimos do entendimento de que o processo educativo requer a aplicacao
de métodos reconhecidos e apropriados a cada fase da vida escolar, a fim de
assegurar a formacéo e o desenvolvimento intelectual e moral de um ser humano;
Nesse aspecto, reconhecemos a relevancia de uma educacao formalizada, instituida
por leis e normatizacfes. No centro dessas normatizacdes, vale salientar o esforco
pela acomodacédo no ambito da prética e sensibilizacdo no exercicio.

No tocante a rigidez do sistema educacional, ela pode ser compreendida
como mecanismo de controle ou de padronizacdo de metodologias, conteudos,
condutas e comportamentos. A esse respeito uma indagacao pode ser feita sobre se
€ possivel fazer educacéo, tentando conhecer a infancia, esquecendo a sua prépria
infancia? A indagacao carrega a preocupacao e o intento de chamar atencéo para a
importancia do ludico, da criatividade e do estimulo a expressao.

E compreensivel que as instituicbes precisam estabelecer direcionamentos
uniformes, a fim de tornar eficiente e eficaz a maquina administrativa, no sentindo de
promover a credibilidade a escola oficial. Esse é um dos elementos que conferem
formalidade a escola e aos processos educacionais. Tais processos estdo inseridos
em sistemas politicos que estabelecem politicas educacionais, de acordo com
plataformas ideoldgicas. Ora as plataformas promovem o desenvolvimento real dos
NOSS0S pequenos, ora sao desenvolvidas sem um compromisso verdadeiro com a
educacao.

Entende-se por processo educativo todo empenho no sentido de favorecer
e fomentar condigbes educacionais proprias para cada realidade, desprovido de
preconceitos e direcionado de acordo com teorias e métodos voltados ao ensino-
aprendizagem em todos os ciclos da escola.

N&o devemos, no entanto, esquecer que o processo educacional envolve

também a formacdo e a constante capacitacdo dos docentes. Neste sentido,
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disciplinas como Psicologia da Aprendizagem, Filosofia da Educacéo, Linguistica,
Teorias e Métodos Pedagdgicos, dentre outras, sdo fundamentais.

Noés envolvidos no processo, enquanto professores e colaboradores que
buscamos melhorias e mudanca na Escola, acreditamos na Filosofia como ferramenta
relevante na construcédo do pensamento discursivo, assim como no desenvolvimento
da capacidade critica. Entretanto, verificamos que a sua inserc¢ao direta no ensino vem
ocorrer apenas no ensino médio. Porém, o entendimento aqui descrito da linguagem
como jogo e o uso de jogos linguisticos podem ser introduzidos com proveito desde
as primeiras séries do ensino.

O professor exerce a sua competéncia ndo apenas no ato de ensinar, mas
também na disposicdo de aprender com os seus aprendizes, levando em conta o seu
lugar social, a sua forma de vida e forma pela qual melhor aprendem. Logo, o papel
do professor como facilitador e motivador reveste-se de uma importancia vital para
promover o interesse do aluno pela continuidade de sua trajetdria enquanto estudante.
Dito isto, sentimo-nos fortemente motivados, a partir da pesquisa, a continuar
estudando ou vir a nos tornar capazes de exercer o pensamento na filosofia.

Em consonancia com o ensino de Filosofia na escola, a educacao, nas
sociedades democraticas contemporaneas, deve ser individualizada em sintonia com
o ethos cultural e cientifico de cada cultura. Isso tem implica¢des, no tocante a verdade
ou falsidade de um conceito ou de uma afirmacdo, dependendo tdo somente do
contexto gerador e do uso. Para ele, o papel de todas as pessoas que lidam com o
conhecimento, com a ciéncia e com a educacédo deve ser de ensinar a verdade,
mMesmo que para isso seja preciso sofrer as consequéncias da censura ou até mesmo
da exclusdo da comunidade a que pertence.

Aplicando-se os conceitos de filosofia a escola desde a mais tenra idade,
acreditamos que, na continuidade, o ensino submetera os conceitos e contetdos a
verdade, de modo a consolida-los apropriadamente ao longo de seu desenvolvimento
intelectual, sem ter que esperar até o ensino médio, momento em que se da inicio ao
ensino formal de Filosofia.

A verdade ndo consiste no que somos, mas no que poderemos nos tornar.
Nessa contextualizacdo, € possivel responder a questdo sobre que jogos de
linguagem devem ser empregados para tornar os participantes habilidosos no

processo. Respondemos: aqueles que se proponham a analisar ou declarar a verdade
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dos enunciados, sem deixar de lado o compromisso com a cultura de cada sociedade
inclusive da comunidade escolar.

Os jogos de linguagem que trabalham com a nocédo de verdade possuem
elementos comuns ja empregados no cotidiano dos jogadores, de modo a facilitar a
sua assimilacdo. Com base nisto, qualquer série do ensino pode participar e se
beneficiar com os resultados a serem alcancados, de acordo com 0s objetivos
pedagogicos tracados para cada nivel.

Entretanto, para além das questdes didaticas, ha uma verdade incbmoda a
ser enfrentada, qual seja, a desigualdade social vivenciada tanto pelos professores
qguanto pelos alunos. Esses profissionais conhecem de perto a realidade de alunos
gue vivem em situacao precaria; sdo pessoas com autoestima muito baixa; nesse
ambiente de classe sdo muitas as resisténcias a serem superadas para se
desenvolver atividades que envolvam a criatividade e livre expressao. Neste ponto,
devemos relembrar que a luta pela melhoria do ensino também passa pela luta por
melhores condicdes de trabalho e pala valorizacao profissional dos professores.

A constatacdo de que na escola temos contato com muitos dos problemas
e mazelas da sociedade sinaliza que ha um grande jogo pela frente, o jogo da
linguagem do bem, da luta contra as desigualdades, pelo desenvolvimento do pensar
critico, transformador de realidades.

2.7 A INFANCIA E A FORMAGCAO ENQUANTO INFANCIA

O processo de construcéo na educacao formal ou mesmo informal deve ser
voltado para o respeito a subjetividade, o que envolve modos particulares de vida,
com uma cultura prépria, reveladora de vivéncias, saberes e falares.

As criancas sao portadoras e continuadoras de suas ancestralidades. No
entanto, ao ingressarem na escola, experimentam, em certo grau, um momento de
ruptura em varios aspectos, incluindo o linguistico, uma vez que na escola passara a
se engajar em novas atividades de fala, novos jogos de linguagem. Nesse verdadeiro
ritual de passagem, é preciso respeito pelo educando, sabendo que ele ndo é uma
tabula rasa a ser escrita livremente; deve se levar em consideracdo 0s seus
conhecimentos e a partir deles, construir novos ensinamentos.

Nessa trajetéria, a didatica auxiliard no sentido de tornar menos brusca a
mudanca de uma certa forma de vida até entdo experimentada para uma outra

completamente diferente. A escola, na maioria dos casos, sera o primeiro espaco de
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socializagdo da crianca fora do ciclo social doméstico. Os conteldos a serem
trabalhados devem passar pela ludicidade, pelo senso de solidariedade,
especialmente no engajamento em atividades de grupo. Nesse ambiente institucional,
marcado pela formalidade, a infancia deve, sobretudo, ser respeitada em termos
didaticos; ndo se pode perder de vista que esse periodo deve ser restrito para
atividades voltadas para o universo infantil, no sentido mais peculiar do termo.

Em razdo do interesse pela infancia e por esta fase de escolarizagéo,
denominada Fundamental |, a presente investigacao foi desenvolvida. Este momento
da educacéo formal comporta questdes ligadas a prética de ensino-aprendizagem,
além de atribuigdes relacionadas ao “cuidar”, uma vez que tratamos com individuos
situados em uma fase de desenvolvimento ainda incipiente. Nao obstante, devemos
percebé-los como individuos dotados de inteligéncia e capacidade, aptos a um pleno
desenvolvimento, tendo na escola e, em especial na figura do professor, fortes aliados
na realizagcéo desta tarefa.

Especificamente em relacdo as questdes da pesquisa, buscando entender
a compreensao das criancas sobre o que elas aprendem na escola, uma resposta foi
prevalente: o entendimento de que estdo na escola para “ler e escrever”; uma outra
resposta, de curiosidade especial, relatava o gosto dos pequenos estudantes pelo o
que as ‘tias” falavam, o que revela a importancia do afeto e da boa didatica como
fontes de motivacgdao.

No conjunto dessas falas, dotadas de sinceridade, podemos constatar que
a atividade de aprender a ler e escrever que sempre norteou o percurso histérico da
escola vem se modificando ao incluir elementos como o desenvolvimento da
percepcdo e ao estimular uma maior participacdo do aprendiz em sala de aula. No
uso de jogos ficticios de linguagem, préprios a escola e nas atividades verbais e ndo
verbais, eles conseguem inserir 0s seus cotidianos em uma outra vida que soé eles
vivem e que se restringe ao ambiente escolar, com toda as peculiaridades que uma
vida oferece. N&o surpreende que o momento mais esperado € a hora do intervalo,
quando ocorre uma interacdo mais direta entre os pares;é possivel inventar e
reinventar brincadeiras, nessas oportunidades séo atribuidas significacdes as coisas
do mundo da imaginagao. Assim, minimizam o impacto das obrigacfes impostas pela

vida escolar e afirmam a sua infancia.
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2.8 OS JOGOS E BRINCADEIRAS: ALTERNATIVA METODOLOGICA
A literatura afirma que os jogos podem auxiliar a acéo docente, visto que,
a partir deles, € possivel desenvolver todas as areas do conhecimento, dentre elas, a

matematica:

E importante que o professor identifiqgue que a matematica pode estar
presente nos jogos e nas brincadeiras, para, assim, auxiliar a crianca
no seu processo de descobrir, entender e aprender aquilo que
pertence a cultura da sociedade na qual ela vive. (AZEVEDO, 2017,
p.73.).

A passagem acima destaca a relevancia das atividades ludicas como
recurso facilitador da aprendizagem. Com efeito, é necessario trabalhar os jogos com
periodicidade e repeticdo, visto que a pratica frequente ajuda a construir determinadas
conexdes mentais. Por essa razdo, esse tipo de atividade deve fazer parte do
planejamento das aulas.

Ndo é a crianca que precisa dominar contetdos disciplinares, mas as
pessoas que a educam. Em relacdo ao ensino de lingua materna, as atividades e
possibilidades sdo as mais variadas possiveis, assim como variados S80 0S usos
linguisticos. Dessa forma, o trabalho com jogos de linguagem pode ser desenvolvido
em brincadeiras dirigidas aos mais variados tipos de pratica, assim como acontece na
vida real.

Na realidade, os pais ou responsaveis, na primeira infancia recorrem a
diversos jogos de linguagem para a conducdo do desenvolvimento linguistico e
comportamental da crianca, de que sao exemplos a contacao de histdrias, as can¢des
de ninar ou as de roda, os trava-linguas, as preces, as repeticdes de sequéncias de
palavras, o ato de contar, as imitacdes de falas de personagens, apenas para citar
alguns. Todas essas tarefas chamam atencdo para um aspecto particular da
linguagem e contribuem para a estruturacdo desse conhecimento. Porém, ndo se
limitam a linguagem, ajudam os pequenos individuos em sua jornada de apreensao e
descoberta do mundo a sua volta, além de formar e estimular reacdes e
comportamentos desejaveis. Nesse sentido, a escola, especialmente nos primeiros
anos, deve incorporar o aspecto ludico ao ensino, ja que € proprio do carater infantil a
disposicdo e o entusiasmo pelas brincadeiras. Considerar esse aspecto vital da
infancia contribuirda de maneira decisiva para uma aprendizagem efetiva; para o

desenvolvimento sécio cognitivo, estimulando, destarte, a permanéncia na escola.



33

Por outro lado, como a realidade das criancas que frequentam a escola
nem sempre é marcada pelos bons cuidados dos pais ou responsaveis, no caso de
criancas que convivem com a violéncia doméstica ou a experimentam diretamente, a
linguagem funciona como uma ferramenta que auxilia o educador a perceber quando
algo, no minimo estranho, ocorre com aquele ou aquela educanda. Nessas
observagbes, 0 nosso experimento confirmou a eficacia dos jogos de linguagem,
salvaguardando a habilidade dos atores, executores da aplicacao dos jogos.

Apoés a conclusdo da primeira etapa da nossa pesquisa que objetivou
conhecer 0s alunos e as suas pressuposi¢coes e crengas a respeito da escola, demos
inicio a segunda parte que consistiu na aplicacdo de jogos linguisticos, os quais
passaremos a descrever.

A primeira atividade consistiu na utilizacdo de um livro paradidatico,
selecionado previamente e, apds a sua leitura, foi verificada a compreensao geral e,
em seguida, foram selecionadas algumas palavras-chave do texto para testar o
conhecimento dos alunos; a professora descrevia o seu significado e os estudantes
teriam que especificar a palavra correspondente. Dentre as palavras, chamou a
atencao o termo “mala”, palavra polissémica, cuja descrigdo remetia apenas ao objeto
de transportar roupas. Sem que nenhum dos participantes do jogo acertasse que
termo seria esse, um educando se reportou a sua realidade doméstica, mencionando
o fato de que teria um tio que bebe todos os dias e quando chega em casa criando
problemas, as pessoas da familia 0 denominavam de “mala”.

Num outro momento, apds a contacao de uma outra histéria, identificamos
a palavra escolhida; a educadora procurou direcionar o texto para a andlise
gramatical, enfatizando as divisdes silabicas, morfologia, esses aspectos didaticos
qgue reforcam e ajudam a estruturar o conhecimento, por meio da leitura da historia,
capacitando os aprendizes no jogo de linguagem, tal como descrito por Wittgenstein
(2017, p. 57): “falar uma lingua é parte de uma atividade ou de uma forma de vida”.
As histérias que ouvimos e contamos sdo atemporais; sempre que se enuncia “era
uma vez’, na alma se introduz uma vontade de vivé-las, de maneira que as palavras
tomam sentido e dire¢gdo rumo a magia.

A partir dos exemplos e das citagbes aqui mencionadas a respeito da
inclusdo de atividades ludicas e da utilizacdo de jogos como recurso facilitador da
aprendizagem, reafirmamos a sua importancia. O jogo permite a crianca estruturar e

organizar os seus conhecimentos, com vantagem e ganho em termos cognitivos, pois
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se realiza em uma atmosfera de relaxamento, sem a pressao de uma atividade formal;
0 aprendizado acontece de maneira prazerosa. Através do jogo, a crianga tem a
possibilidade de melhorar a sua forma de expressdo; desenvolver a imaginacao;
estimular a capacidade criadora; exteriorizar os pensamentos, impulsos e emocdes;
familiarizar-se com normas; melhorar sua interacdo social, dentre outros tantos
beneficios.

Enfim, vale salientar que o jogo e a brincadeira entram num espaco de
liberdade, com espaco para erros e acertos, sem gerar fortes expectativas. A questao
que se coloca € de como tirar o maximo de proveito e transformar esse momento em

acdo pedagogica efetiva e eficaz.

2.9 LINGUAGEM E ATIVIDADE EM WITTGENSTEIN

Em posicdo diametralmente oposta a visédo cartesiana de linguagem como
representacdo do mundo, materializada na crenca em uma relacdo direta entre
palavras e objetos, a concepcao wittgensteiniana reconhece haver entre a palavra e
o mundo, uma rede de pressupostos e significacbes que confere significados as
palavras, de acordo com o uso, termo assemelhado ao que os estudiosos da
linguagem denominam de “contexto”. Esta rede de pressupostos e significacoes
imbrica em uma forma de vida, paradigmas e vetores de crencas. Quando comegamos
a acreditar em algo pela primeira vez, aquilo em que acreditamos ndo é uma
proposicao Unica, € todo um sistema de proposicoes.

Nessa 6tica, a linguagem, assim como o0 pensamento, existe a partir de um
sistema, de modo que uma ideia ou enunciado sao acolhidos ou refutados em um
fluxo continuo que envolve a sequéncia dos enunciados anteriores em um conjunto
de pressupostos e crencas, nomeadamente, os paradigmas. Esse sistema influencia
todas as partes que o compdem, de forma que o fenébmeno de determinadas palavras
entrarem em desuso € indicativo de que certos pleitos conceituais ndo mais atendem
a paradigmas que sutilmente migram para o caminho de outro paradigma que se
instalou ou esta em via de fazé-lo.

Como 0 nosso objeto repousa no uso das palavras que estrutura como
pecas os jogos de linguagem; segundo essa visdo sistémica, o paradigma vigente é

também peca que influencia todo e qualquer ordenamento educacional.
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A crianga aprende a acreditar em muitas coisas. Isto é, ela aprende a
agir de acordo com essas crencgas. Pouco a pouco se forma um sistema
daquilo em que se acredita, e nesse sistema algumas crencas sao
inabalaveis enquanto outras sdo mais ou menos passiveis de mudanca.
Aquilo que ¢é inabalavel o é ndo porque seja intrinsecamente ébvio ou
convincente; € inabalavel por causa daquilo que esta a sua volta".
(WITTGENSTEIN, 2017, p. 83)

Concebendo a estruturacdo do pensamento como a formacdo de um
sistema de crencas, cujo inicio se da na infancia a partir da socializacédo, entendemos
que ao iniciar a vida escolar, ela dara continuidade a esse fluxo de pressuposicdes,
ora refutando, ora assimilando novas crencgas. Devemos ressaltar que nesta idade, ha
margem maior para mudancgas e transformagdes, devido a “plasticidade” do cérebro
em acomodar-se a novas situacdes. A escola representa um dos coadjuvantes sociais
decisivos na formacdo do sistema de pressupostos e crencas do individuo,
contribuindo, cumulativa e socialmente, para o estabelecimento de determinados
paradigmas. Nesse sentido, mudancas ou transformacdes sociais, resultam em
modificacdes ou substituicdo de paradigmas.

Estando a linguagem relacionada a um sistema mental que envolve
pressupostos e crencgas, inclusive acerca do que ela prépria representa, o autor de

Investigacdes Filosoficas (1958) afirma que: “...imaginar uma linguagem significa
imaginar uma forma de vida" (819) e que "...o termo jogo de linguagem quer chamar
atencdo do fato de que falar uma linguagem é parte de uma atividade, ou de uma
forma de vida" (823, grifo do autor).Para este autor, uma linguagem é mais que uma
mera forma de representacdo; € um sistema composto de signos e regras de uso,
usado em atividades humanas, concebido como uma forma de acao, isto €, como um
aspecto da acdo humana. Ela é parte da teia de acdo humana e tem significado
apenas no uso, por meio da interagdo humana. A linguagem, portanto, sempre ocorre
em acdes e como agdes, mas a linguagem nao € equivalente a tais acoes; as acdes
ja sao linguisticas.

O jogo de linguagem na relacdo com o sistema cognitivo apresenta-se
como uma forma de traducdo do pensamento abstrato. Esse entendimento encontra
respaldo também na psicanalise que busca acesso ao pensamento, por meio da
linguagem.

Como sistema de signos atualizados no uso, em relacdo a linguagem
matematica, A crianga percebe o nimero através das relacdes de significados que ele

assume, em situagfes distintas. O numero € a relacdo abstrata que fazemos de
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quantidade. Essa percepcédo esta representada nos signos matematicos. Logo, faz-
se necessario conhecé-los no contexto da linguagem matematica a crianga precisa
perceber o nimero atraves das relacfes de significado que ele assume, em situacdes
distintas.

No ambito dos jogos de linguagem, a forma textual escrita reveste-se de
fundamental relevancia. Escrever sobre uma brincadeira auxilia as criangcas a
organizar suas reflexdes, registrar suas duvidas, compreenséo e aprendizagem. O
texto escrito apés uma atividade ladica serve para registrar sua percepc¢ao sobre o
jogo ou a brincadeira. O professor auxilia coletivamente sugerindo palavras, porém,
quem cria o texto séo as criangas. Nao basta observar o jogo, € preciso seguir as suas
regras para que a sua estranheza seja possivel de se compreender e avaliar, visto
gue ela ndo € um valor em si mesmo, mas funciona no sentido mais pleno de iniciacao,
como uma dindmica da construcao.

As criancas ndo aprendem somente o significado dos objetos, das coisas
gue os adultos ou professores Ihes ensinam; aprendem também com esses gestos e
mimicas e até mesmo com o siléncio. Lentamente, a crianca vai absorvendo nao
apenas um cadigo de linguagem, mas uma forma de vida.

No jogo comunicativo, tanto a fala como o siléncio; o dito e o nédo dito; os
aspectos verbais e 0s ndo verbais, a exemplo da mimica e do olhar, sdo portadores

de significados.

2.10 A PRATICA DE ENSINO NO CONTEXTO ESCOLAR

A prética de ensino compreende as varias etapas do desenvolvimento da
atividade pedagdgica, desde o planejamento, a execucdo dos planos de aula, a
avaliacdo dos alunos e da propria pratica pedagogica, num processo de
retroalimentacdo em que cada etapa orienta o desenvolvimento da etapa seguinte ou
a sua reformulagéo, com vista ao alcance dos objetivos delineados que, em ultima
analise, deve ser a aprendizagem.

Dito de maneira simples, a pratica de ensino refere-se a a¢do desenvolvida
pelo professor com vistas a facilitar a aprendizagem por parte do aluno. Neste intento,
€ preciso considerar o aprendiz de maneira holistica, em suas diferentes dimensdes,
atentando para os seu ritmo de aprendizagem, sua realidade sociocultural,
percebendo nele um ser pensante, capaz de desenvolver habilidades e apto para

exercer o0 seu papel no processo educacional.
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A prética de ensino em que acreditamos possibilita a efetiva aprendizagem
do educando em suas diferentes dimensdes; o professor considera o conhecimento
prévio do educando, assumindo o papel de mediador dos processos de aquisicdo de
conhecimentos, competéncias, habilidades, aliando teoria e pratica, concedendo
espaco para o ludico, o jogo, a fim de despertar o prazer de aprender. Além de fazer
uso de metodologias ativas e comparativas, de acordo com 0s niveis e interesses do
educandos.Com base nessa compreensao, direcionamos o interesse para atividades
que considerem o0 uso de jogos como produtos oriundos das necessidades
cognosciveis de cada classe, com necessidades especificas e atendendo a
determinado nivel escolar.

Vale lembrar que, dentre as tarefas de ensino atribuidas a boa
escolarizacdo, esta a formacao e a consolidacao da competéncia linguistica na lingua
materna. Dominar bem a lingua materna, em suas expressdes oral e escrita, consolida
a base para a compreensdo das outras matérias do conhecimento, j& que a sua
mediacao acontece por meio da linguagem. Nisto, porém nao exclusivamente, pode
residir o sucesso ou o fracasso escolar. Nesse contexto, afirma Wittgenstein:
“Estamos envolvidos numa luta com a linguagem” (WITTGENSTEIN, 2017, p.27).

Esta luta envolve a escola como lugar de desenvolvimento da expressao e
continuidade da competéncia comunicativa de jovens, criancas e adultos; mais do que
ensinar a decodificar palavras, a escola deve ensinar a leitura do mundo, na acepcao
freiriana do termo, qual seja, ensinar os individuos a pensarem criticamente, de modo
a se tornarem atores sociais e historicos, capazes de transformar a sua realidade.

Nessa perspectiva, voltamos a importancia da linguagem como
estruturadora do pensamento, como forma de atividade e como forma de agir no
mundo.A prética da linguagem proporciona a necessidade de melhor conducédo de
aplicabilidade do jogo de linguagem, préatica essa que exige o regramento.Iniciamos
as atividades da sala de aula e os topicos que seguem esclarecem ponto a ponto as
sequéncias. Iniciamos com os jogos de linguagem, uma anélise das producdes orais
de criangas em situag&o escolar. Inicialmente indagamos aos pequenos se eles leram
o livro paradidatico, material que dara subsidio para a aplicacdo dos jogos de
linguagem. Nesse momento poderemos medir o interesse pela atividade, damos as
regras, elemento peculiar a todos os jogos.

Oferecemos o gerenciamento e motivagéo para que a criatividade flua e as

histérias que contam a realidade deles sejam possiveis de transforma-las em discurso
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e periodo. Em determinado momento da sequéncia didatica, a educadora abrird
espaco para a discusséao das regras do jogo, que no caso € o trabalho linguistico.

Ao adquirirmos o género regra do jogo, como mecanismo de mobilidade
que facilita a criatividade em diversos dialogos ou experiéncias, estamos ensinando
0os educandos a exercitar a compreensdo para realizar fora da escola, qualquer
atividade em grupo, sem desprezar a sua individualidade. Nessa pratica, podemos
introduzir varios tipos de jogos de linguagem da vida real, como, por exemplo, a
entrevista para selecédo de jovens para vagas de emprego.

A escola € a casa que ampara muitos saberes, ideais e pretensdes de todos
agueles que a constituem; lugar — onde iniciamos NO0ssos primeiros passos na e pela
linguagem — onde aprendemos a ler o mundo para sermos transformados em
cidaddos, sujeitos histéricos e atores sociais. Nessa formacdo, as praticas se
transformaram e conseguiram também transformar a finalidade da educacao para
além da instrugdo, caminhando para um “tornar-se adulto” dos que seguirdo a misséo
educativa de universalizar, incluir e produzir igualdade, entre educadores e
educandos.

Nos jogos de linguagem, identificamos caminhos para um melhor dominio
dos elementos que constituem a boa expresséo verbal, um reflexo da competéncia
linguistica.

Para tanto, buscamos realizar ac6es par delinearmos um perfil de
linguagem de cada sala de aula, considerando as peculiaridades do tempo escolar.
Apreciamos a metafora da linguagem como uma vestimenta para o pensamento;
assim sendo, 0 pensamento novo a ser trabalhado na pratica escolar possuird também
uma nova linguagem, com consequéncias logico-cognitivas e sociais.

Na nossa prética escolar, mapeamos o sentido das palavras que usaremos
em uma aula explicativa. Nao se trata de uma explicacdo a respeito de um Jogo de
linguagem através de nossas vivéncias, mas da constatacdo de um jogo de

linguagem?.

4Devido ao fato das Investigacdes filosoficas ser um livro escrito por meio de aforismos, paragrafos
curtos, breves, decidiu-se, ancorado em comentadores como Grayling (1996) e Shibles (1974), utilizar
para a citacao a sigla IC (Investigac6es filoséficas) seguido do nimero do respectivo paragrafo, nUmero
este atribuido pelo proprio Wittgenstein.
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3 JOGOS DE LINGUAGEM NA SALA DE AULA: UM DESAFIO METODOLOGICO
PROPICIADOR DE UMA APRENDIZAGEM EFETIVA E PRAZEROSA

As elevadas taxas de reprovacdo e a distorcdo de idades, sempre
presentes no cendrio educacional, mobilizam profissionais do ensino e 0s que se
ocupam com pesquisas de intervencdo, com o objetivo de contribuir para o
desenvolvimento progressivo de alunos e, em especial, dagueles do ensino publico.
Estes sdo alunos que tém o seu desenvolvimento cognitivo prejudicado, em virtude
da falta de condicdes efetivas existentes, em grande nimero das escolas, a exemplo
da falta do material didatico necessario, de um ambiente propicio e, sobretudo, pela
falta de professores devidamente qualificados ou motivados, com carga horaria
exaustiva e sem a devida assisténcia pedagodgica necessaria a melhoria de sua
formacéo continuada.

Diante das dificuldades pedagodgicas apresentadas por uma parcela
significativa de docentes que atuam, especialmente, nas primeiras séries do ensino
fundamental (1° ao 5° ano), vislumbramos nos Jogos de Linguagem uma alternativa
prazerosa, por serem o0s jogos ferramentas facilitadoras da aprendizagem e do
desenvolvimento sb6cio cognitivo, além de contribuir na producdo de
neurotransmissores que dao a sensacao de prazer.

Propostos por Wittgenstein, os Jogos de Linguagem constituem uma
alternativa viavel e desafiadora, com vistas a contribuir para a efetivacdo de uma
aprendizagem eficaz, significativa e ludica dos alunos, proporcionando, destarte, o
direito a uma educacéo de qualidade, para o exercicio da cidadania, concorrendo,
assim, para que a escola exerca o seu papel social e politico.

E com essa compreensdo que vemos nos Jogos de Linguagem uma
alternativa de ensino capaz de atender as diferentes dimensfes do ato de aprender.

A partir dessa breve reflexdo, a intervencdo que nos propomos a realizar
encontrou nos Jogos de Linguagem, ferramentas capazes de contribuir para o alcance
do proposito educativo, mediante a mobilizacdo de uma aprendizagem significativa, a
gual elegemos para o0 objetivo da pesquisa.

Vale ressaltar que a linguagem das brincadeiras ativa a fantasia, o que
proporciona um juizo de seriedade em diferentes dimensfes do ato educativo que
direciona o pensar a uma grande quantidade de emocdes. Os jogos auxiliam as
criancas a minimizar as angustias e ansiedades vividas pela realidade que as cerca,

realidade que eles ndo sabem como lidar e que interfere negativamente no
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desempenho escolar. A investigagao de campo da presente pesquisa foi realizada na
Escola Construindo o Saber, localizada na Rua Rui Barbosa, nimero 170 no municipio
de Camaragibe, Bairro Primavera, area do Grande Recife. Fruto de um projeto de uma
familia de professoras, essa escola vem buscando desenvolver uma metodologia de
ensino voltada para a aprendizagem das criangas do ensino fundamental I, incluindo
turmas pequenas de alfabetizagdo e turmas mistas de terceira e quarta séries.

A escolha da referida escola se deveu ao fato de ja virmos desenvolvendo
na mesma um projeto educativo com Jogos de Linguagem, do qual participam 12
alunos, integrantes do 3° e 4° anos.

A primeira atividade proposta consistiu na leitura do livro paradidatico
intitulado “Como eu me sinto”, sobre como identificar e lidar com as emogdes. Com
base na leitura, o aluno da terceira série deveria escolher uma palavra, referente a um
tipo de emocéo e criar uma histéria, sem se identificar. Passemos ao relato dos alunos:

Aluno 1: escolheu a palavra” medo” criou uma historia a qual ele relatou
uma situacao de “medo”, vejamos: “um dia ele estava dormindo, e acordou com muito
barulho, sem entender, foi se esconder dentro do guarda-roupa; e la ele pensou que
o tio que € dependente de droga, havia morrido... chorou e depois dormiu, no outro
dia a mae o encontrou e brigou muito com ele, até bateu nele. Sem revelar o ator da
historia, cumprindo a regra, (WITTGENSTEIN, 2017, pag. 60) O que chamo de
regra...-A Hipbtese que descreve, satisfatoriamente, o seu uso das palavras, o qual
nos observamos; ou a regra que ele consulta ao usar os signos...”

Na sequéncia, trabalhamos, com os demais participantes do jogo, o sentido
do medo e a necessidade de enfrenta-lo, na perspectiva da idade cronolégica.

Aluno 2: Como me Sinto quando sinto sua falta: Pablo 9 anos, da terceira
série, sem se identificar, escolheu o signo perda; a histéria que ele contou foi de um
cachorrinho que ele ganhou e veio a morrer; relatou o que ele fazia com o cachorro,
como corria, dava banho nele e eram felizes. Trabalhamos os conceitos de amizade,
fidelidade e morte, tema dificil na idade deles. Conforme se |é: “Uma regra esta ai
como uma placa de orientagédo” (WITTGENSTEIN, 2017, pag. 61). Observamos que
nenhum dos educandos infligiram as regras de segredo sobre a palavra e o ator da
historia.

Temos a lucidez de que ndo é possivel ter a pretensdo na acao

intervencionista de realizar grandes mudancas, porém, nos propomos a oferecer ao
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menos um olhar contributivo em relagdo as préticas ja existentes e vigentes e aos
agentes envolvidos: escola, educandos, educadores, familia.

Vale ressaltar que cabe a escola, como instituicdo, se empenhar para
acolher as mais diversas concepc¢oes educacionais, tendo em vista aumentar as
possibilidades de uma efetiva aprendizagem para os alunos. Nesse sentido, 0 maior
uso de ferramentas possiveis deve ser aplicado ao ensino. No caso da presente
intervencao, a introducao do ensino de Filosofia na fase em que os alunos estdo sendo
iniciados no universo do conhecimento, através dos Jogos de Linguagem. A escola
como instituicdo compete o empenho para permitir o alargamento de paradigmas,
somar as crencas sobre conhecimentos ja comprovados o uso de ferramentas
possiveis existentes que sejam aliadas a causa do ensino, em particular do ensino de
Filosofia, que aqui constituiu o objeto do nosso trabalho.

Para tanto, observamos o desenvolvimento interpretativo que ocorreu
quando da prética realizada para consubstanciar apresente Intervencdo. Assim, a
linguagem dos géneros orais que foram utilizados viabiliza a diversidade de formas de
transmitir ideias e conceitos, além da formacéo de juizos de valores éticos e morais.
Adicionalmente, poderiamos mencionar a constituicdo do “Letramento” que de certa
forma possui pertinéncia com a nossa questdo. Nao daremos vulto a essa
conceituacdo, mas se faz necessaria uma pequena referéncia conceitual; entende-se
por “letramento” o uso social que se pode fazer da leitura e da escrita, a qual outrora

simplesmente significava a capacidade de ler e escrever.

3.1 JOGOS DE LINGUAGEM: UMA ANALISE DAS PRODUQ@ES ORAIS DE
CRIANCAS

Dentre os métodos conhecidos e utilizados, optamos pelo estudo de caso,
visto que a pluralidade de jogos favorece a pluralidade de individuos, enriqguecendo
as ideias. O estudo de caso pede avaliagdo qualitativa, pois seu objetivo é o estudo
de uma unidade social que se analisa profunda e intensamente. Busca-se apreender
a totalidade de uma situacéo e, criativamente, descrever, compreender e interpretar a
complexidade de um caso concreto, mediante um mergulho profundo e exaustivo em

um objeto delimitado.

Na intervencao realizada, foi possivel medir o interesse pela atividade e

explicarmos a principal regra que consistiu no segredo sobre a”palavra” que deu o
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mote para a cria¢ao da historia do jogador, o educando. Ao mesmo tempo, oferecemos
0 gerenciamento e fomentamos a motivacao para que a criatividade fluisse e historias
gue contam a realidade dos educandos tendo em vista contribuir para a aprendizagem
de cada um, a partir da palavra escolhida pelo jogador. A palavra jogo implica
interatividade, funcionamento e, acima de tudo, possibilidades. Ao adquirir o género
“regras de jogo”, a crianga passa por outros géneros como o “dialogo” e a “exposigao
oral”, o que enriquece a pratica e o uso de géneros variados no discurso infantil.

Dentre as séries escolares passiveis de aplicacdo da intervencédo da presente
pesquisa, visando contribuir para o desenvolvimento cognitivo de criangas, a nossa
escolha recaiu sobre o ensino fundamental I, através dos jogos de linguagem,
trabalhados de forma contextualizada, com foco na disciplina de linguagem,
experiéncia essa instigante e elucidativa para nos professores de Filosofia. Isto porque
as palavras s6 tem significado no contexto, conforme a visdo de Frege
(WITTGENSTEIN, 2017, p.42)

Durante o periodo de intervencao, foi possivel verificar os avancos no
tocante ao desenvolvimento da aprendizagem, alguns mais lentos outros mais
evidentes.

Existem distintas fungdes cognitivas em acao, no processo de aquisi¢cdo do
conhecimento, quais sejam a percep¢do, memoéria e atencdo; esses elementos
constituem a experiéncia individual cognitiva. Para o exercicio da memoria, pedimos
aos participantes da pesquisa que relatassem aos colegas que histéria dos seus livros
paradidaticos havia sido escolhida por eles; feito o relato, com o nome do autor do
paradidatico, foi feito a pequena descricdo do texto. Em silencio, os colegas
aguardaram a criacdo de uma pequena histéria que tinha como motivo uma palavra
retirada do texto e influenciada pela vivéncia do educando em relacéo a esta. Neste
contexto, respeitando a regra do jogo, 0s ouvintes ndo podiam saber a palavra
escolhida. O exercicio de linguagem realizado na sala de aula foi aplicado a contento.
Muitos alunos tém consciéncia da importancia do que as professoras dizem e
aproveitam momentos como os da pratica de jogos de linguagem para aliviar as
dificuldades enfrentadas no dia a dia desses; um boa parte desses educandos
afirmam a importancia da escola, quando deixam de levar seus materiais para casa
por saberem do descaso que seus familiares fazem da escola. A Escola para esses
ndo vai além de um lugar onde deixar as criancas, sem maior importancia efetiva.

Sendo conhecedoras desses fatos lamentaveis, as educadoras ajustaram os jogos de
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linguagem a situacdes que pudessem ser trabalhadas, sem ter enderecos especificos,
mas que encontrassem o0 destino adequado. Nos jogos, os educandos podem
expressar seus sentimentos e desenvolver a criatividade para além do uso das
palavras, ja que alguns costumam ilustrar com desenhos as suas historias.

O jogo de linguagem que transcreve a oralidade para a forma escrita
baseia-se numa visao de lingua que considera a oralidade uma forma de expresséo
legitima e apropriada, de acordo com 0 uso.

Na aplicacao dos Jogos de Linguagem, com vistas ao desenvolvimento das
habilidades linguisticas, l6gicas e sécio cognitivas, as atividades foram aplicadas,
considerando-se o ritmo de desenvolvimento de aprendizagem e as diferencas
cognitivas de cada aluno apesar de situarem-se na mesma faixa etaria. A atividade
em foco teve como objetivos especificos:

e Estimular o raciocinio associativo a partir da selecao de determinadas palavras.
e Estimular a produgédo criativa e a expressdo verbal, de acordo com a

necessidade de cada contexto dos diferentes jogos;

RECURSOS: (humanos e materiais):
Humanos:

Professor, pesquisador, colaboradores de secretaria, professora
responsavel pela turma, responsaveis que contribuem com a escola, familiares das
criangas.

Materiais:
Jogos alfabéticos, livros paradidaticos, cujos textos e ilustracdes foram

utilizados no jogo de linguagem, objeto da pesquisa.

3.2 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Este processo de intervencédo foi realizado, levando em consideracdo a
faixa etaria; o nivel de letramento e compreensao em lingua materna e as habilidades
sécio interativas dos alunos, verificados in loco, a partir do contato com a professora
e o0s alunos e da observacao de algumas aulas. Neste contato, por intermédio de uma
comunicacdo clara e transparente, foi possivel explicar sobre a pesquisa, seus
objetivos e estabelecer uma relacao de confianga com as criangas que demonstraram

interesse em contribuir com o trabalho. Neste tocante, destacamos a importancia da
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participagdo ativa do aluno no processo de ensino, por meio da exposicdo dos
métodos e objetivos de trabalho, sempre que se considerar relevante e conveniente,
como foi no caso da pesquisa. Essa ja € por si uma primeira etapa da atividade
pedagogica. A seguir passaremos a descrever, detalhadamente, as atividades

desenvolvidas em sala de aula na presente investigagéo.

3.2.1 Atividade para o trabalho de contexto e metaforas
A atividade para o trabalho das nocdes de contexto e metéaforas foi
realizada de acordo com as seguintes etapas:

1. As 12 criangas receberam um cartdo com uma imagem. Cada uma escolheu
uma palavra extraida do livro paradidatico que faz parte do material didatico
usado pelos educadores.

2. Esses cartbes foram mantidos em segredo (regra).

3. Cada educando foi levado a descrever a imagem do cartdo

4. Os demais alunos deveriam dizer o nome do objeto que a imagem
representava.

5. Foi feito uso de metaforas e descricdo do contexto. Neste ponto, buscamos
aplicar, na medida do possivel, a seguinte ideia: na figuracdo e no afigurado
deve haver algo de idéntico, afim de que um possa ser, de modo geral, uma
figuracdo do outro.

6. Tempo reservado para a atividade: 40 minutos, as quartas-feiras — projeto de
15:30 as 16:10,

7. Periodo de realizacdo: 08 aulas.

A atividade foi desenvolvida nas aulas de linguagens e lingua portuguesa,
por serem mais apropriadas aos objetivos, sendo assim organizada: a primeira aula
de exposicao do contetdo programatico, as segundas-feiras e a segunda de aplicacao

do projeto, as quartas-feiras.

3.2.2 Funcéo Pedagogica da Atividade

Desenvolvimento da leitura, compreensdo e interpretagdo textual,
reconhecimento e identificacdo dos diferentes contextos de linguagem que
influenciam diretamente nos significados das palavras; aprendizado sobre o processo

de formacgé&o e uso das palavras em seus variados contextos sociais.
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3.2.3 Palavras que inspiram histérias

Neste jogo de linguagem, foram selecionadas palavras extraidas do
material paradidatico, para construir historias relacionadas ao dia-a-dia dos
educandos. Dessa forma, elementos do cotidiano das criancas vém a tona, associar-
se as pecas tematicas.

A realizacdo da atividade seguiu 0s seguintes passos:

1. As 12 criancas do 42 ano sdo agrupadas em um circulo e com a
ajuda da professora;

2. Sao instruidas a escolher palavras aleatérias que despertem sua
curiosidade;

3. Cada uma das palavras escolhidas devera ser pesquisada pelos
alunos durante o periodo de uma semana, fornecemos os
paradidaticos.

4. Retornando a sala de aula para expor o resultado de sua pesquisa,
os alunos deverdo narrar sua experiéncia na busca sobre a origem,
0S usos habituais e ndo habituais das palavras e seus respectivos
significados. Nesta etapa:

a) O tempo reservado para a atividade em sala foi de 90 minutos,
as quartas-feiras — projeto de 14:00 as 15:30 em 8 aulas.
b) Tempo reservado para atividade de pesquisa em casa: 1

semana, de quarta-feira a quarta- feria.

3.2.4 Funcédo Pedagogica da Atividade
Desenvolvimento de interpretacdo textual, estimulo ao estudo das palavras
e a leitura; aprendizado sobre o processo de formacao e o uso das palavras em seus

variados contextos sociais.

3.2.5 Estratégia de avaliagédo dos resultados

Considerando que a linguagem deve ser avaliada de forma continua, no
processo de aplicacdo dos jogos, verificamos que recursos como a linguagem da
midia, em suas mais variadas formas, e a arte, contribuem para o formacao de ideias
e no desenvolvimento da criatividade, resinificando elementos da realidade ultima dos

educandos.
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A arte como forma expressdo estimulou a criatividade, assim como a
musica. A representagdo da realidade fatica indicou quanto o educando se encontra
emocionalmente adaptado a escola. Desse modo, foi possivel avaliar positivamente a
pratica de ensino mediada pelos jogos de linguagem. No jogo ndo acontece a
exposicdo de contetdos; é o proprio jogo um meio através do qual as ideias e
conteudos séo atualizados na prética.

Consideramos a assiduidade como um elemento importante, assim como
o interesse dos colaboradores, cuja contribuicdo constituiu um fato decisivo no

processo de aprendizagem das criangas.

3.2.6 Ficha de Acompanhamento Semestral

Ao final do primeiro semestre, as professoras apresentaram a coordenacao
pedagdgica o resultado da avaliagdo do nivel de compreensdo de leitura, do
desenvolvimento cognitivo e da aquisicdo das competéncias basicas. De acordo com
a evolucdo de cada crianca, o professor promove adequacfes e ajustes em seu
planejamento de atividades.

Na ocasido, a coordenagdo convidou 0s responsaveis pelas criangas, para
informa-los sobre o projeto e da necessidade de um acompanhamento diario dos

textos que as criancas levariam para casa.

3.2.6.1 Interesse em participar das atividades, atencdo voltada para as histérias

criadas pelos colegas participantes

No que diz respeito a atividade linguistica, afirma Wittgenstein
(WITTGENSTEIN, 2017, pag. 60) que “falar de linguagem é falar de parte de uma
atividade, de parte de forma de vida”; esclarece o autor que “forma de vida” refere-se
a juncao entre cultura e linguagem individual; isto €, compreende aspectos da vida
social e da realidade cognitiva que se influenciam mutuamente.

Na formacgé&o dos conhecimentos linguisticos, temos na utilizacao dos jogos
de linguagem um recurso didéatico facilitador da aprendizagem. Por meio deles,
entendemos a importancia de fazermos usos de uma linguagem clara e transparente,
a fim de que os aprendizes, gradualmente, possam se apropriar da linguagem. A esse

respeito, o fildsofo austriaco nos chama a atencao:
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Se os adultos nomeassem algum objeto e ao fazé-lo se voltassem para
ele, eu percebia isto e compreendia que o objeto fora designado pelos
sons que eles pronunciavam, pois esses queriam indica-lo. Mas
deduzi isto dos meus gestos, a linguagem natural de todos 0s povos,
e da e da linguagem que, por meio da mimica e dos jogos com o0s
olhos, por meio dos movimentos dos membros e do som da voz, indica
as sensacfes da alma, quando esta deseja algo, [ou se detém, ou
recusa ou foge. Assim, aprendi pouco a pouco a compreender quais
coisas eram designhadas pelas palavras que eu ouvia pronunciar
repetidamente nos seus lugares determinado em frases diferentes. E
guando habituara minha boca a esses signos, dava expressao aos
meus desejos? (WITTGENSTEIN, 2017, pag. 20)

Conforme se |é acima, entre a compreensdo dos signos linguisticos que
compdem a linguagem e apropriacdo desse saber, por meio do uso, ha um processo.
Os primeiros professores da lingua materna sdo 0s pais ou pessoas responsaveis
pela crianca; no entanto, é na escolarizagdo que esse conhecimento é formalizado e
desenvolvido, de tal modo que a competéncia linguistica se traduz no bom manejo

das “ferramentas’ da linguagem, como lemos a seguir:

A designacéo das palavras na construcdo da linguagem para o teérico
repousa no fato de apresentar o seu uso, para que nao ocorra
discérdia com as palavras semelhantes. Pense nas ferramentas em
sua caixa apropriada: la estdo um martelo, uma tenaz, uma serra, uma
chave de fenda, um metro, pregos e parafusos, assim como séo
diferentes as fungbes das palavras, sdo também a funcdo das
ferramentas utilitarias. (WITTGENSTEIN, 2017, p.20)

Adicionalmente, a supracitada citacao traz a baila, a questédo da polissemia
e aponta o conhecimento da palavra em contexto/uso como ferramenta eficaz a ser
utilizada para evitar ambiguidades.

A intervencdo realizada nos mostrou a necessidade de enfatizar alguns
fundamentos tedricos dos Jogos de Linguagem de Wittgenstein e nos possibilitou
observar, na prética, os elementos fundantes de suas concepc¢des tais como: pensar,
conhecer, conceituar, formar juizo de valor, pluralizar possibilidades de entendimento,
tantas quanto existirem, ja que a pluralidade de situa¢des implica na pluralidade de
usos e de caminhos de aprendizagem a serem mapeados, aqui especificamente, por
meio da educacao formal.

Nesse aspecto consideramos educacéo formal, aquela instituida por leis e
normatizacdes. No centro dessas normatizacbes vale salientar o esfor¢co pela
acomodacéo no ambito da prética e sensibilizacdo do exercicio. A norma direciona o

conceito a uma rigidez que condiciona 0 processo.
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No tocante a rigidez, devemos chamar atencdo para a necessidade de
padronizacdo das concepcdes de ensino, metodologias, conteudos, formas de
avaliacdo, de forma a se construir uma base curricular comum. Entretanto, o
profissional de educacédo, em sua praxis de ensino, deve ter flexibilidade para fazer a
devida adaptacao, consoante a sua realidade de ensino.

Nesse contexto, a utilizagdo do conceito de jogos de linguagem e a sua
aplicacdo em uma prética pedagodgica representa a abertura para um novo olhar sobre
o ensino de lingua, somando-se as concepc¢des ja existentes, num movimento
catalisador da aprendizagem e apropriacao por parte dos alunos da lingua materna.

O conceito de jogos implica em um conjunto de regras a serem seguidas e
respeitadas pelos participantes. Quando na experiéncia relatada nesse estudo a
professora passa a explicar as regras do jogo, ao fazé-lo, ela ja esta trabalhando o
género textual “regra do jogo”, como conjunto de procedimentos estruturadores da
pratica a ser desenvolvida.

No interior da pratica em si, apropriando-se das regras dos jogos, 0s alunos
foram capazes de expressar a criatividade, a partir das historias por eles elaboradas,
com base em suas experiéncias de vida. Em outras palavras, tomando a acepgao
filoséfica de lingua como expressao do pensamento, os alunos foram capazes de
traduzir as suas experiéncias e sentimentos por meio do uso competente da
linguagem.

Podemos, assim, afirmar que utilizacdo do conceito e da“ praticas de jogos
de linguagem cumpre satisfatoriamente o seu papel como recurso didatico e, ao
mesmo tempo, ferramenta para a construcao do conhecimento de lingua materna.

Wittgenstein ao escolher uma perspectiva que contempla o uso da
linguagem, trata do ensino habitual do vernaculo, como o ensino ostensivo, ao qual a
crianca € submetida, por intermédio do treinamento orientado para o funcionamento
das frases e suas significagdes.

No exercicio laboral, educadores e educandos convivem com perdas e
ganhos oriundos da singularidade das trocas na relagdo dialética que os jogos de
linguagem, no sentido amplo, impdem.

O pensar dialético institui no jogador a ideia pronta do jogo, em
contrapartida as varias formas de se relacionar com 0s objetos do mundo e os do
conhecimento (conceitos, pressupostos e crencgas). Caso o pensamento tenha uma

ideia pronta (tese), na efetivacdo do conceito podera se permitir a uma abertura para
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0 novo na recepcgdo do outro e consequente mudanca do paradigma vigente(antitese).
A sintese, por sua vez, é resultante da contradi¢cdo, ndo sendo a hega¢ao de nenhuma
das duas fases descritas. Destarte, temos nos conceitos de tese, antitese e sintese
as fases do método dialético, apropriado a argumentacéao acerca dos jogos, espaco
onde se perde e também se ganha, em virtude das regras peculiares a qualquer jogo.
Nessa perspectiva, é possivel relacionar os jogos de linguagem ao pensar dialético.

Saber jogar, no contexto da proposta didatica dos jogos, pressupde a
habilidade no trato técnico, seguido da préatica que resultara na aprendizagem,
notadamente, no caso em que se propde a informagdo como fator substancial da
técnica didatico-pedagdgica.

Para poder participar do jogo de linguagem, o individuo precisa conhecer
as regras do jogo. De acordo com Wittgenstein (WITTGENSTEIN, 2017, pag. 3) cada
jogo de linguagem tem suas regras especificas e essas regras nédo estdo contidas em
um manual ou catalogo. S&do aprendidas, simplesmente, jogando-se o0 jogo. Somente
os jogadores de um determinado jogo sdo capazes de especificar sua dinamica
interna. (WITTGENSTEIN, 2017, pag.54)

Este autor (WITTGENSTEIN, 2017, pag. 23) caracteriza “jogos de
linguagem” como possuidores de um significado fixo, eterno que tém a finalidade de
designar uma atividade especifica. Segundo ele (WITTGENSTEIN, 2017, pag. 11), as
palavras sdo ferramentas que visam estabelecer o entendimento de um individuo A
com outro individuo B dentro de uma mesma fracao do cotidiano. Se o individuo esta
inserido em um “jogo” aqui de linguagem, é preciso, entdo, compreender que se deve
“conhecer as regras do jogo”. O que faz, por sua vez, uma pessoa anuir com uma
regra de um jogo € a crenca de que existe veracidade e utilidade em si.

Na Intervencéo propusemos o jogo de linguagem cujas pegas concentram-
se em determinadas palavras, considerando-se os seus diversos sentidos, porém,
enfocando os seus significados menos habituais, a fim de ampliar o entendimento do
educando a respeito das palavras e seus usos. Por intermédio deles, foi possivel aos
jogadores expressar sua percepcdo em relacdo ao mundo social & sua volta; a
atividade permitiu uma maior consciéncia sobre as regras e relacbes complexas que
caracterizam esse mundo e, consequentemente, a se perceber como parte integrante
dele.

Convém lembrar que a educacéo infantil compds a vida profissional de

Wittgenstein. Apos se desvencilhar de sua fortuna, por motivos pessoais, em favor de
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suas irmas, Wittgenstein, entre 1920 e 1926, foi professor primario, lecionando para
criangas de 9 a 10 anos de idade.

No que concerne ao ensino infantil, Wittgenstein (WITTGENSTEIN, 2017,
pag. 5) afirma que o processo de aquisicdo da fala, nas criancas, € um processo de
aprendizagem das regras de um jogo de linguagem. Nesse caso, 0 jogo € 0 proprio
ato de pronunciar as palavras. Outra reflexdo concerne ao fato de que o jogo de
linguagem tem outra funcéo, a de transmitir outro jogo de linguagem que é o contetdo
da disciplina que o educador deve apresentar, por norma educacional.

Na nossa aplicagéo do projeto em sala de aula, conduzimos um grupo de
criancas, com idade de nove a onze anos, a ler um livro de historias de ficgdo, utilizado
como recurso paradidatico, selecionar palavras e pesquisar sobre os seus significados
e usos. Em seguida, sem revelar a palavra aos demais colegas, seguindo a regra do
jogo, cada aluno deveria criar uma pequena histéria, baseada em sua experiéncia de
vida.

Como resultado da atividade, os alunos apresentaram as suas producoes:
pequenas historias carregadas de realidade e conceitos indiretos, embasados nos
contetdos componentes do material fornecido em aula. Nessa idade do fundamental
[, o que os pais e os professores (tias) falam possui um valor de verdade quase
absoluta, em razdo do vinculo de confianga estabelecido, motivo pelo qual, alguns
confessam ndo ter em casa um ambiente favoravel a continuidade dos trabalhos
iniciados na escola; muitos deles preferem ndo levar os livros paradidaticos para casa,
nem trabalhos que exijam maior concentragéo ou mesmo sensibilidade.

Nessa situacdo fatica, observamos a eficacia do jogo de linguagem, no
desenvolvimento da expressédo oral, na estruturacdo do pensamento e na ordenacao
dos elementos conceituais, de forma a contribuir para um melhor desempenho escolar
e favorecer a permanéncia e continuidade no ambiente escolar.

Especificamente no trato com o ensino de lingua materna, 0s jogos que tem
como foco o ensino e a prética dos elementos linguisticos oferecem a oportunidade
de ampliar a percepcdo sobre as regras de funcionamento da linguagem a
semelhanca das regras de qualquer jogo. A esse respeito, 0 autor de Investigacdes
Filoséficas destaca: 340. “Ndo se pode adivinhar como uma palavra funciona. E
preciso que se veja a sua aplicagdo e assim se aprenda”. No entanto, esse autor

verifica que: "A dificuldade é, porém, eliminar o preconceito que se opde a este
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aprendizado. Nao se trata de nenhum preconceito tolo”. (WITTGENSTEIN, 2017, pag.
149)

3.3 COMPETENCIAS E HABILIDADES

A competéncia consiste na eficiéncia em resolver problemas e dificuldades,
sejam de aprendizagem, compreenséo, idoneidade ou de interag&o social, para citar
apenas algumas. Em face a essas, € preciso direcionar os educandos para tomar
decisbes acertadas, através da analise l6gica, utilizando conhecimentos adquiridos
em sala de aula e fora dela, por meio das experiéncias e vivéncias.

Uma pratica pedagdgica eficaz deve conduzir o individuo a autonomia em
relacdo a aprendizagem que, em outras palavras, pode ser traduzida na maxima:
“aprender a aprender”’. Entretanto, a vida escolar e a educagado nao se limitam
exclusivamente as matérias do conhecimento. A escola é também um espaco de
socializacdo e de formacéo do ser toda a sua complexidade, o que também envolve o
desenvolvimento de competéncias e habilidades.

As habilidades, por sua vez, contém elementos que habitam a seara da
compreensao que identifica varidveis endoégenas e exdgenas; compara situacdes
relevantes; seleciona estratégias e recursos a serem empregados na solucdo de
problemas. O ensino voltado ao desenvolvimento de habilidades visa capacitar o
aluno a entender e solucionar os problemas e desafios da vida escolar e cotidiana,
para além dos muros da escola.

No decorrer de toda caminhada em busca da melhor estratégia de melhorar
o desempenho no processo ensino-aprendizagem, encontramos nos jogos de
linguagem uma via de ramificacdes diversas, as quais preenchem as caréncias mais
profundas, por trafegarem pelo universo da subjetividade, o qual deve ser estimulado
ao pleno desenvolvimento pela pratica pedagdgica.

Como resultado direto da intervencéo aqui descrita, o melhor achado foi,
sem duvida, a declaracdo de que a Escola € uma lugar prazeroso; por isso eles
preferem proteger o material didatico, como livros paradidaticos com quais
trabalhamos, deixando-o na escola. Os jogos de linguagem pelo carater ludico
afastam o vazio da repeticdo e da falta de motivacéo, decorrente de motivos alheios
aos educadores, que fazem parte do cotidiano das instituicdes da rede oficial, muitas

delas em condic¢6es precarias de funcionamento.
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A aplicacao pratica de um conceito da filosofia aplicado ao ensino revela a
relevancia da abordagem apresentada no presente estudo, voltado a primeira fase do
ensino escolar, que pretende, de maneira modesta, contribuir para a melhoria do
ensino de lingua materna. Nao menos louvavel consideramos o esfor¢co dos
pesquisadores que realizam pesquisas voltadas a contribuir, no campo teérico, com o
universo analitico e logico da Filosofia da Linguagem. Com efeito, Filosofar € como
tentar descobrir um segredo de um cofre: cada pequeno ajuste no mecanismo parece

levar a nada. Apenas quando tudo entra no lugar a porta se abre.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A educacdo encontra convergéncia no processo pelo qual o conceito de
jogos de linguagem teve sua continuidade, a partir da critica severa feita por
Wittgenstein ao positivismo l6gico. Os estudiosos consideravam tratar-se de uma
certa comparacao evolutiva e elucidativa entre o “Tractatus-Logico-Philoséphicus” e
as Investigacdes Filosoéficas. Essa pesquisa investigativa que se alicergou na logica
sofreu criticas ferrenhas quando evoluiu na sua propria fonte criadora, radicalizou-se
com a mudanca de pensamento do fildsofo, Wittgenstein.

A linguagem é engendrada no colo, no simples, E com este entendimento
que Wittgenstein percebe a possibilidade do uso da linguagem nas acgbes mais
primarias. E nesse desenvolvimento de formulacdo do pensamento que a abordagem
pedagogica, principalmente nos anos iniciais do ensino fundamental encontra o
conceito de jogos de linguagem, conceito este que contribuiu definitivamente para o
recorte disciplinar da Filosofia da Linguagem, o que confirma a relevancia da nossa
pesquisa. Por ser a Pedagogia o conhecimento responsavel pelo objeto educacéo e
todo o processo que advém do ensinar e sua consequéncia, a aprendizagem,
podemos afirmar que nela podemos evidenciar a aplicabilidade e relevancia dos jogos
de linguagem.

De acordo com essa concepcao de lingua, 0 uso passa a ser o ator mais
evidente, no contexto formativo, que as pecas, 0S signos, 0S quais tecerdo as
palavras, pecas do jogo de linguagem. Por conseguinte, € possivel inferir que o
significado das palavras ndo é uma propriedade imanente, mas deriva do uso.

Em sala de aula, a linguagem é ferramenta constitutiva e mediadora das
atividades desenvolvidas. Por essa razéo, o trabalho com a palavra, em especial com
0s jogos de linguagem, reveste-se de grande importancia, no sentido de despertar a
atencdo das criancas para aspectos peculiares a lingua, além de estimular a
criatividade e apropriacdo desse saber, expresso em sua producdo textual,
desenvolvida com base em suas experiéncias de vida. O uso dessa ferramenta,
portanto, pode aplicar-se as diversas matérias do conhecimento, fomentando o
interesse e contribuindo para uma abordagem facilitadora da aprendizagem.

Sabemos que ha uma distingédo primordial entre os signos linguisticos e os
numéricos. Naqueles o uso delimita e define os seus significados. No caso dos
nameros o seu significado é imanente. Estes fazem parte dos jogos de linguagem

numericos, utilizados na disciplina da matematica.
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O conceito filosdéfico de jogos de linguagem néo define ou estabelece qual
ou como deve ser desempenhado o jogo escolhido pelos atores, mas 0s agentes
envolvidos com os jogos escolhidos devem ter conhecimento das regras do uso,
aspecto imprescindivel para o bom funcionamento de qualquer jogo. Assim, quando
em sala de aula criamos um jogo para trabalhar determinados jogos de linguagem,

estamos trabalhando a nogao de “jogos” em uma segunda ordem:

Poder-se-ia pensar: quando a filosofia fala do uso da palavra “filosofia”
deveria haver uma filosofia de segunda ordem. Mas isso ndo se d§; o
caso corresponde ao da ortografia que também diz respeito a palavra
“ortografia”, mas que nem por isso € uma palavra de segunda ordem.
(WITTGENSTEIN, 2017, pag.66)

N&o temos nessa abordagem a pretensao de nos estender sobre o aspecto
“‘uso”, embora a pratica pedagogica nos direcione para a utilizacdo do jogo de
linguagem como técnica. Vale ressaltar que a pedagogia é um conjunto de técnicas,
principios, métodos e estratégias da educacéo e do ensino. Neste ponto, chamamos
atencdo para a origem do termo: paedogogus, (latim) significa conduzir a crianca,
referéncia a antiga Grécia, andragogia, época em que as criangas eram conduzidas a
escola pelos escravos por eles supervisionadas. Na contemporaneidade, a pedagogia
€ um conhecimento que se ocupa em compreender a educac¢ao a qual como atividade
se restringe a espécie humana, cujo desenvolvimento s6 pode ocorrer com as
relacdes sociais. A partir dessas consideragdes, oferecemos a concepc¢ao de jogos de
linguagem, enquanto conceito e pratica, importante ferramenta a ser utilizada como
elemento metodoldgico nas praticas de educagéo.

A presente pesquisa de cunho qualitativo, caracterizada pela intervengéo
do pesquisador em relagcéo ao objeto de estudo, foi desenvolvida a partir da inspiracéo
no trabalho do tedrico Ludwig Wittgenstein, em particular, no conceito de jogos
linguisticos e da constatacdo da sua aplicabilidade ao ensino de lingua materna, tal
como descrito em diversas passagens da obra Investigacdes Filosoficas.

Além dos motivos acima expostos, sentimo-nos fortemente instigados pelo
fato de ndo encontrarmos, nos documentos que servem de base a elaboracdo do
curriculo escolar do nivel Fundamental, a exemplo da Base Nacional Comum
Currricular — BNCC, qualquer mencéao a introducéo de conceitos filosoficos acerca da
linguagem, mesmo que a titulo de fundamento a préatica pedagoégica ou ao ensino de

lingua materna.
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Partindo dessas constatacdes e da identificagcdo com a teoria do citado
fildsofo, iniciamos 0 nosso percurso tedrico-pratico que resultou na presente
dissertacdo de mestrado, tendo como objetivo a aplicacdo do conceito de Jogos de
Linguagem, a pratica pedagodgica no nivel Fundamental I.

Na experiéncia desenvolvida, o primeiro desafio metodolégico foi
elaboramos um jogo de linguagem. Para tanto, tomamos como premissa inicial a
utilizacado de materiais disponiveis na escola e acessiveis aos alunos. Neste intento,
selecionamos um livro paradidatico intitulado “Como eu me sinto”, da terapeuta
Cornélia Maude, a partir do qual se desenvolveu a atividade ja relatada anteriormente.
No jogo proposto, utilizado como recurso didatico, estabelecemos os conteudos
especificos a serem trabalhados, a saber, o estudo de palavras extraidas do citado
livro, chamando a atenc&o dos alunos para o aspecto polissémico das palavras e da
importancia do uso, na determinacdo dos significados, tal como define o fildsofo
austriaco. Além disso, delineamos como objetivo estimular a criatividade dos
educandos e a expressao verbal oral e escrita, materializada na producao de histérias
baseadas em suas experiéncias de vida.

Os jogos de linguagem foram desencadeadores de reflexbes entre a
escola, os pais e a pesquisadora, visto que os reflexos positivos foram por estes
percebidos, especialmente, no interesse das criancas em comparecer a escola e na
motivacdo em participar das atividades, sempre se reportando aos jogos.

A partir dos exemplos e das citacbes aqui mencionadas a respeito da
inclusdo de atividades ludicas e da utilizacdo de jogos como recurso facilitador da
aprendizagem, reafirmamos a sua importancia. O jogo permite a crianca estruturar e
organizar os seus conhecimentos, com vantagem e ganho em termos cognitivos, pois
se realiza em uma atmosfera de relaxamento, sem a pressao de uma atividade formal.
Através do jogo, a crianca tem a possibilidade de melhorar a sua forma de expressao;
desenvolver a imaginacdo; estimular a capacidade criadora; exteriorizar 0s
pensamentos, impulsos e emocdes; familiarizar-se com normas; melhorar sua
interacdo social, dentre outros tantos beneficios.

A relevancia da pesquisa advém da facilidade de aplicacdo dos jogos de
linguagem e da ampla possibilidade de contextualizagcdo dos conteudos trabalhados
da qual os educadores poderao tirar proveito. Do ponto de vista do educando,

devemos destacar o entusiasmo e interesse em participar ativamente da tarefa em
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todas as suas fases, 0 que nos leva a conclusdo de que conseguimos atingir, de

maneira exitosa, 0os objetivos tracados e os resultados esperados.
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