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ESCOTISMO E JOGOS: O QUE PROFESSORES PODEM
APRENDER COM O BRINCAR EM ESPACOS NAO FORMAIS?

SCOUTING AND GAMES: WHAT CAN TEACHERS LEARN FROM PLAYING IN
NON-FORMAL SPACES?

Matheus Pinheiro?!

RESUMO: Este trabalho tem como objetivo apresentar as contribui¢fes dos jogos que acontecem
nos espacos ndo formais de ensino como um caminho viavel para transformacéo social, cultural
e cognitiva. Advém também ressaltar atividades, jogos e brincadeiras que acontecem no
movimento escoteiro, que auxiliam os professores a pensarem em praticas educativas mais
criativas e inovadoras. Diante disso, questiona-se: 0 que a escola regular precisa aprender com a
educacdo que acontece no movimento escoteiro? Para tanto, essa producdo mergulha nas ideias
de Gohn (2020, 2010, 2008, 2006), por trazer concepcoes a respeito da educacdo ndo formal, nas
reflexdes de Kishimoto (2016, 2002, 1993), por discorrer sobre a relevancia da analise de jogos e
brincadeiras e nos estudos de Pereira (2016), por elencar caracteristicas do movimento escoteiro.
Este estudo, analisou 5 (cinco) jogos que mostram a poténcia dessa metodologia para sala de aula,
no desenvolvimento de seres integrais. Concluimos que as experiencias criativas vivenciadas no
escotismo, provocam 0s professores a buscarem novas formas de ensinar, e consequentemente
outras maneiras de compreenderem a plenitude de viver o magistério em todas as suas vertentes

Palavras-chave: Escotismo; Educagdo N&o Formal; Jogos; Formag&o de Professores.

ABSTRACT: This work aims to present the contributions of games that take place in non-formal
teaching spaces as a viable path for social, cultural and cognitive transformation. It is also
important to emphasize activities, games and games that take place in the Scout movement, which
help teachers to think about more creative and innovative educational practices. In view of this,
the question arises: what does the regular school need to learn from the education that takes place
in the Scout movement? To this end, this production dives into the ideas of Gohn (2020, 2010,
2008, 2006), for bringing concepts about non-formal education, into the reflections of Kishimoto
(2016, 2002, 1993), for discussing the relevance of the analysis of games and games and in the
studies by Pereira (2016), for listing characteristics of the Scout movement. This study analyzed
5 (five) games that show the power of this methodology for the classroom, in the development of
integral beings. We conclude that the creative experiences lived in Scouting, provoke teachers to
seek new ways of teaching, and consequently other ways of understanding the fullness of living
the teaching profession in all its aspects.

Keywords: Scouting; Non-Formal Education; Games; Teacher training.
INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo discorrer sobre a importancia do jogo no
desenvolvimento integral dos sujeitos, sobretudo dos quais vivenciam o0 movimento
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escoteiro. Para isso, iremos apresentar como o brincar contribui na formacdo de
individuos que estdo vinculados a pratica do escotismo, englobando ndo apenas as
criancas como também os adultos. Por certo, teremos como objetivo comprovar que o0 ato
de jogar neste espaco, contribui para a ressignificacdo da vida e consequentemente dos
processos educativos.

Para tanto, temos com desdobramento desta pesquisa a seguinte questdo: o que o
espaco escolar precisa aprender com a pratica dos jogos que acontecem no movimento
escoteiro?

A problematica que move esse estudo, perpassa as vivéncias do autor deste texto,
por este ter sido integrante do movimento escoteiro desde o ano de 2005. Quando se
inseriu aos 8 anos de idade ao 57° Grupo Escoteiro do Ar — Capitdo Lemos Cunha (57°
GEAR) e assim permaneceu até o ano de 2019.

Diante desse trajeto, foram 14 anos de descobertas e aprendizagens que assim
dialogam com o aperfeicoamento e a profissionalizagao de se tornar um futuro pedagogo.
Além do mais, sendo também o primeiro de sua casa a ingressar no Ensino Superior e ter
uma compreensdo dos significados do que seja viver este espaco académico/cientifico e
toda a sua abrangéncia na construcao da identidade de um professor, educador e favelado.

Com isto, cabe destacar que as experiéncias do autor deste estudo, articulam com
0s principios do movimento escoteiro que assim buscam ampliar os conhecimentos acerca
da vida, da cooperacdo, da solidariedade, reciprocidade, senso-critico, fraternidade,
cidadania, liberdade, democracia, direitos politicos, culturais, sociais e humanos.

Em linhas gerais apresentamos, posteriormente, a relacdo da tematica “Escotismo”
com as motivagdes que levaram o autor desta produgdo a sistematizar tais ideias e
descobertas cientificas, que assim primeiramente descreveu seu percurso pessoal
(motivacional nos paragrafos anteriores) e a partir dai procuraremos expor a relevancia
desta investigacdo na producdo do conhecimento cientifico. Segundo Padua (2003):

[...] pesquisa € toda atividade voltada para a solu¢do de problemas:
como atividade de busca, indagacdo, investigacdo, inquiricdo da
realidade, é a atividade que vai nos permitir, no ambito da ciéncia,
elaborar um conhecimento, ou um conjunto de conhecimentos, que nos
auxilie na compreensao desta realidade e nos oriente em nossas acGes

(p. 31).

Consequentemente, toda a pesquisa € um exercicio diario de busca, indagacao e
problematizacéo para se chegar ao conhecimento de uma realidade e seus fendmenos
sociais, culturais e cientificos. Logo, se faz necessario expandir os olhares e desse modo
essa ampliacéo se desdobra com o levantamento da relevancia tematica.

De acordo com lvenicki e Canen (2016), para a contextualizacdo do tema, a sua
importancia geral e 0s seus respectivos campos de estudo, que suscitam lacunas para
preencher o conhecimento, devem partir da: “consulta a sites e bancos de dados [...]
[enfatizando] quais as lacunas que esse estudo pretende cobrir, demonstrando a sua
originalidade” (IVENICKI; CANEN, 2016, p. 25).

Afim de evidenciar a relevancia tematica, utilizamos as seguintes palavras-chave:

Cadernos da Pedagogia, v. 17, n. 39, p. 209-224, setembro-dezembro/2023



“Escotismo”, “Jogo”, “Educacdo ndo formal” e “Professores”. Acessamos a plataforma
da Scientific Electronic Library Online (Scielo), utilizamos como filtros selecionados o
periodo dos ultimos cinco anos (2015 a 2019) e sobre “Colecdes” optamos por “Brasil”,
area que se concentra este estudo.

Para a palavra “Escotismo” nos deparamos com 3 (trés) produgdes (QUITZAU,
2019; JUNIOR; MELLO, 2018; HONORATO; NERY, 2018), apesar de tratarem sobre
escotismos, tais artigos se preocupam com o aspecto historico e ndo entram na dimensao
empirica do processo da aprendizagem e sua relacdo com a escola. Além do mais
trabalham com a estrutura tecnicista do movimento, sem se preocupar em trazer
elementos tedricos-praticos.

Na segunda busca utilizamos a palavra “Jogo” e chegamos a 761 resultados.
Aproveitando essa pesquisa, inserimos a palavra “Escotismo” como combinagdo € ndo
obtemos nenhum resultado. O mesmo se deu ao inserir a palavra “Educa¢ao nao formal”,
mas quando utilizamos “Professores” e “Escotismo” nos deparamos com uma produgao
que foi apresentada na primeira busca citada no paragrafo acima (HONORATO; NERY,
2018).

Dessa maneira, chegamos a conclusédo de que a area da educacdo ndo formal,
principalmente o campo da formacdo de professores ha uma lacuna (IVENICKI;
CANEN, 2016) que necessita de mais investimentos a respeito da temética escotismo na
producéo cientifica. Com isto, a questdo que nos move é uma problematica a ser investida
tanto no campo tedrico, como no campo pratico. Conforme as preposicdes de Goldenberg
(1998), apds ter explanado o tema a ser estudado, o recorte do objeto e nessa primeira
busca exploratdria, assim transcrevemos o seguinte problema de pesquisa a ser enfrentado
nessa investigacdo: o que a escola e a sociedade precisam aprender com as préticas (jogos)
que acontecem no movimento escoteiro?

REFERENCIAL TEORICO
Educacao — Formal, ndo formal e informal

Com a intencdo de compreender as contribuicdes do escotismo nos espagos nédo
formais de educacdo, precisamos em um primeiro momento entender o que é educacao.
Ressaltamos que conceitua-la é uma tarefa complexa, pois sua abrangéncia ¢ ampla e
plural, até porque cada cultura e sociedade tem sua propria definigdo. A Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo (LDB), em seu primeiro artigo, assinala que:

A educacdo abrange os processos formativos que se desenvolvem na
vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicdes de
ensino e pesquisa, N0s movimentos sociais e organizacdes da sociedade
civil e nas manifestacdes culturais (BRASIL, 1996, Art.1°).

Este artigo da LDB, nos mostra a amplitude do termo educagdo. Destacamos que
esse principio nos permite defender que a educagdo nao cabe mais em caixinhas, pois a
mesma € vasta e se constitui como um processo continuo que perpassa diversos campos
da vida, que corresponde do nascimento até a morte da espécie humana.
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Na mesma linha de raciocinio, Brandao (1981, p. 4) ressalta que: “Nao h4 uma
forma tnica nem um unico modelo de educagdao”. O autor trabalha com a ideia de
“Educagdes”. Desse modo, podemos reconhecer e validar os outros espagos possiveis que
a educacdo acontece. Destacamos que 0os modelos de educac¢ao ndo devem ser um campo
de disputa para saber qual é o melhor, pois, eles se complementam em suas vertentes.
Além do mais, todos eles tém a mesma finalidade, que é formar um cidad&o integral.
Branddo (1981) ainda destaca que:

Ninguém escapa da educacdo. Em casa, na rua, na igreja ou na escola,
de um modo ou de muitos, todos nds envolvemos pedacos da vida com
ela: para aprender, para ensinar, para aprender-e-ensinar. Para saber,
para fazer, para ser ou para conviver, todos os dias misturamos a vida
com a educagdo. Com uma ou com Vérias: educacdo? Educagdes
(BRANDAO, 1981, p. 4).

Neste sentido, podemos dizer a educacéo se faz presente nos demais espacos da
sociedade, como por exemplo, no escotismo, nas cidades educativas, nas pragas, nas
igrejas, nos museus, nos teatros, nas ongs, entre outros. Ndo ha como negar o
desenvolvimento crescente de propostas educativas ndo formais, que surgem para suprir
as lacunas da educacdo formal. Gohn (2006, p.28), nos ajuda a entender as diferencas
metodoldgicas e dimensionais de cada campo da educacdo. A autora faz a seguinte
conceituacao:

A educacdo formal é aquela desenvolvida nas escolas, com contelidos
previamente demarcados; a informal como aquela que os individuos
aprendem durante seu processo de socializagdo — na familia, bairro,
clube, amigos, etc., carregada de valores e cultura proprias, de
pertencimento e sentimentos herdados; e a educacdo ndo formal é
aquela que se aprende “no mundo da vida”, via os processos de
compartilhamento de experiéncias, principalmente em espagos e a¢des
coletivas cotidianas. (GOHN, 2006, p.28)

Em sintese, a educacdo formal é aquela que ocorre dentro dos muros escolares, em
instituicdes de ensino regulamentadas, que ao final do processo, dardo uma certificacdo
ao individuo. Quem educa neste processo sdo os professores e 0s profissionais atuantes
do ambiente escolar. Essa educacdo conjectura normas, legislacdes e seguem diretrizes
previamente estabelecidas. Desse modo, a educacdo formal, tem como finalidade, a
transmisséo de conhecimentos historicamente construidos pela sociedade, ela € metodica,
demanda de local e tempo especifico para ocorrer (GOHN, 2008).

Todavia, a educacdo informal, trabalha com a perspectiva de pertencimentos
herdados, ela ocorre por meio do campo das emogdes e dos sentimentos. Os contedos,
ndo sdo sistematizados. Toda a proposta pedagdgica tem como base processos de
socializagdes dos individuos. Os adultos e idosos passam suas experiéncias para 0s mais
jovens e criangas. Um exemplo que podemos usar para entendermos melhor os processos
da educacdo informal é quando um pai ensina ao filho seus costumes e habitos familiares.
Cabe destacar, que os resultados da educacdo informal ndo sdo esperados, eles
simplesmente acontecem. Este campo educativo foi o primeiro a estar presente na
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sociedade, isso levando em consideragdo o seu carater ndo metodico e cultural.

Dentre esses tipos de educaces este artigo pretende destacar o modelo de educacao
ndo formal, que nos ultimos anos tém crescido consideravelmente (GOHN, 2020, 2010,
2008, 2006; CARMO; MENEZES, 2020; TRILLA, 2008; GHANEM, 2008; TRILLA;
GHANEM, 2008; GADOTTI, 2005). Este modelo de educacdo segundo 0S NOSSOS
olhares, vem se consagrando como um meio de complementacdo da vida escolar, com a
pretensdo de formar os individuos para cidadania, além de desenvolver outros aspectos
como a educacdo para justica social, para direitos (humanos, sociais, politicos, culturais
entre outros), assim também educacdo para a liberdade, democracia, igualdade, contra
discriminacdo, pelo exercicio da cultura e para a manifestacdo das diferencas culturais
expde Gohn (2006, 2008).

Dito isso, considerando a complexidade de compreender o que é educacdo nao
formal e seu reconhecimento no meio académico, nos aproximamos de alguns autores,
estudiosos do assunto que buscam uma mais exata definicdo do que seja a educagdo ndo
formal e segundo as ideias se Gohn (2008), a educacdo ndo formal pode ser definida
como:

Um processo sociopolitico, cultural e pedagogico de formacdo para
cidadania, entendendo o politico como a formacdo do individuo para
interagir com 0 outro em sociedade. Ela designa um conjunto de
praticas socioculturais de aprendizagens e producdes de saberes, que
envolve organizagdes/instituigdes, atividades, meios e formas variadas,
assim como uma multiplicidade de programas e projetos sociais
(GOHN, 2010, p. 33)

Com base nessa definicdo de Gohn, podemos constatar que ha um campo amplo de
estudos, que visa desenvolver o sujeito de maneira integral, com uma visdo critica de
mundo. A autora ressalta também que a educacdo ndo formal é acolhedora, tendo em vista
que engloba todos os seres humanos, sem distin¢Bes de cor, classe social, sexo, género,
orientacdo, etnia, religido entre outros.

Por meio dos estudos de Gonh, podemos notar, mais uma vez, que habitualmente o
senso comum relaciona que 0s processos educativos se referem apenas a instituicdo
escolar, sem incorporar neste debate outros espacos que colaboram para parceria do ato
educativo e que propiciam um lugar no qual as pessoas possam aperfeicoar as suas
habilidades e competéncias criativas, contribuindo assim na formacéo da cidadania e no
desenvolvimento da humanidade. Este movimento descrito busca romper com as
narrativas, discursos e muros de que somente a escola educa humanos. Tanto que a mesma
autora esclarece: “A educacdo ndo formal ¢ uma area que o senso comum e a midia
usualmente ndo veem e nao tratam como educacdo porque ndo S30 Processos
escolarizaveis” (GOHN, 2008, p. 34).

Esta conjuntura trazida a tona pela autora, evidencia uma triste realidade de ideais
inférteis a respeito da educacdo ndo formal, em pleno seculo XXI, ainda é comum
acharmos pessoas com esse mesmo pensamento. Precisamos romper com esses discursos
reducionistas e desconstruir barreiras que limitem esse campo educacional.
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O aspecto do jogo no desenvolvimento humano

Os jogos e as brincadeiras fazem parte da vida cotidiana das pessoas. Na escola eles
sdo importantes componentes para o desenvolvimento infantil e também sdo elementos
fundamentais, constituintes de uma pratica educativa ludica, que aproximam contetidos
curriculares e experiéncias multiplas que perpassam 0s aspectos corporais, sensoriais e
cognitivos. Além de incorporar nesse debate a cognicdo de sujeitos aprendentes e
ensinantes, 0s jogos e as brincadeiras aproximam individuos, permitem socializar ideias,
e também auxiliam a aprender a se relacionar com o outro e conosco.

Nos espacos de educacdo ndo formal, como foi expresso seus respectivos
significados na se¢do “Educac¢do — Formal, ndo formal e informal”, podemos perceber
gue 0s jogos rompem as barreiras, 0s muros escolares e assume a perspectiva do lazer, da
recreacdo e do entretenimento (SILVA; JUNIOR, 2018).

O brincar e o jogar fazem parte da vida. Com base nesse principio que buscamos
defender a ideia da formacé&o integral, que leva em consideracgdo esses dois componentes,
pois sO se pode realmente falar em formacédo integral, se na pratica educativa cotidiana,
0S jogos e as brincadeiras ganharem lugar.

Diante da formacao integral de criancas e adultos, pressupostos que se relacionam
com o ato de qualquer sujeito ir em busca do seu proprio lazer, por meio de jogos e
brincadeiras, ora de maneira individual, ora de maneira coletiva, essa formagéo integral
colabora para processos de ensino e aprendizagem que acontecem dentro do movimento
escoteiro, sobretudo nos aspectos de elaboracdo e promocdo de atividades ludicas,
recreativas, jogos e brincadeiras que assim possibilitam a interacdo, a socializacdo, o
desenvolvimento da criatividade e aquisi¢do de valores e principios humanitarios.

Com tudo isso, buscamos defender o jogo como elemento indispensavel para o
desenvolvimento de qualquer individuo, principalmente nos espacos de educacdo nao
formal, que utilizam-se deles como metodologia central Antes de adentrarmos na analise
de jogos, cabe salientar que os estudos sobre jogo tém crescido consideravelmente nas
ultimas décadas (KISHIMOTO, 2016, 2002, 1993; CAILLOIS, 2017; AGUIAR, 2019).
Isto porque, o termo “jogo” ¢ muito plural, podendo englobar os mais diversos aspectos
e significados.

Kishimoto (2002) explica que definir jogo ndo é uma tarefa fécil, pois quando se
pronuncia a palavra jogo cada um entende-o de uma maneira diferente. Desse modo, ela
exemplifica “jogos politicos, de adultos, criangas, animais ou amarelinha, xadrez,
advinhas, contar estorias” (KISHIMOTO, 2002, p. 13). Mais adiante a autora lanca a
problematizacdo: quais elementos que caracterizam um jogo? Qual € a diferenca entre
jogo e brinquedo? No entanto, segundo os estudos desenvolvidos pela propria Kishimoto
(2002, p. 16), o jogo pode ser visto como: “resultado de um sistema linguistico que
funciona dentro de um contexto social”, “um sistema de regras” e “um objeto”.

Ao trazer essa nogdo que o jogo faz parte do desenvolvimento da linguagem e
que sua dimensé&o se articula com os contextos sociais, podemos perceber nesse momento,
a poténcia da existéncia do jogo como elemento cultural em espacos formais. Mas, ainda
sobre esse aspecto de desenvolvimento da linguagem, Kishimoto (2002) vai dizer que
cada contexto ir4 criar uma concepcao de jogo, mas adverte que esta acdo ndo pode ser
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reconhecida como algo simplista, pois a apropriagdo ou denominacdo do que seja jogo,
nao ¢ um ato solitario. Nesse caso, o jogo “tem um sentido dentro de um contexto,
significa a emissdo de uma hipotese, a aplicacdo de uma experiéncia ou de uma categoria
fornecida pela sociedade” (KISHIMOTO, 2002, p. 16).

Entdo, o jogo assume conceituagdes distintas de acordo com cada sociedade,
temporalidade e espago:

dependendo do lugar e da época, 0s jogos assumem significacdes
distintas. Se o arco e flecha hoje aparecem como brinquedos, em certas
culturas indigenas representam instrumentos para a arte da caca e da
pesca. Em tempos passados, 0 jogo era visto como inGtil, como coisa
ndo-séria. J& nos tempos do Romantismo, 0 jogo aparece como algo
sério e destinado a educar a crianca (KISHIMOTO, 2002, p. 17)

Percebemos que cada territorio, escola, espaco escolar emprega valores e outras
formas dar significados ao ato de jogar, corroborando que a ideia de jogo perpassa a
linguagem humana. De acordo com o0 contexto e 0 ambiente que esteja inserido,
brincando, interagindo o jogo ganha outras historias, sentidos, enredos, narrativas e
aspectos que assim nos permitem dizer que jogo é algo complexo e que se relaciona com
a situacdo ludica daquele que joga, executa as regras e a0 mesmo tempo repensa a sua
capacidade criadora e de jogador (KISHIMOTO, 2002).

O jogo enquanto objeto € a materializacdo do momento ladico. Nesse caso,
Kishimoto escreve (2002) “o jogo de xadrez materializa-se no tabuleiro e nas pecas que
podem ser fabricadas com papeldo, madeira, plastico, pedra ou metais” (p. 17).

Apesar, de ndo aprofundarmos nesse trabalho as questdes relacionadas sobre a
construcdo de brinquedos, precisamos trazer alguns dos conceitos e ideias afim de que
fiquem bem esclarecidos. O brinquedo ele pode ser considerado “uma representagao,
expressao de imagens que evocam aspectos da realidade” (KISHIMOTO, 2002, p. 12).
Logo, o brinquedo marca a representacao do que existe na sociedade e que pode ser visto,
como brinquedos de eletrodomésticos, bonecos, robds, de véarias formas, tamanhos, cores,
entre outros.

Ja a brincadeira faz parte do ato do jogador e daquele que manipula e brinca com
algum brinquedo. A respeito disso Kishimoto explica que a brincadeira ¢: “a agcdo que a
crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na a¢éo ludica. Pode-
se dizer que ¢ o ludico em acdao” (KISHIMOTO, 2002, p. 21).

Escotismo e jogos: uma proposta de educacao ndo-formal

Com base nos estudos da educacdo néo formal e todos os seus aspectos educativos,
percebemos 0 movimento escoteiro como um caminho viavel para o exercicio pleno desse
campo educativo, capaz de integralizar todos conhecimentos e saberes para o
desenvolvimento dos sujeitos. Primeiramente, afim uma melhor compreensao a respeito
das contribui¢des desse movimento, precisamos saber sua origem e 0 que propde em suas
concepcaes.

Posto isso, 0 movimento escoteiro foi idealizado em 1907, pelo Britanico Robert
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Stephenson Smyth Baden-Powell e desde entdo, vem se consolidando como um
movimento educacional, apartidario, voluntario, e sem fins lucrativos, com o intuito de
auxiliar os sujeitos a desenvolverem suas potencialidades, que sao elas: fisicas, afetivas,
intelectuais, sociais, espirituais e do carater. Segundo Pereira (2004), a ideia inicial de
Baden-Powell, ao levar os primeiros jovens para um acampamento experimental, na llha
de Brown Sea, consistia em:

oferecer-lhes a oportunidade de contato com a natureza, a convivéncia
em grupo, jogos e brincadeiras ao ar livre. Através deste contexto,
esperava dar a esses jovens a oportunidade de um aprendizado dindmico
e participativo, fora dos moldes engessadores da educacéo britanica do
inicio do século XX, para retira-los da ociosidade das ruas de Londres
sem, no entanto, pretender substituir o papel educac¢do formal, mas
antes, completa-lo dando énfase no aprendizado junto a natureza, longe
dos prédios e muros da cidade. (PEREIRA, 2004, p. 17).

Quando Baden-Powell idealiza esse projeto e promove 0 primeiro acampamento,
ele ndo esperava que viesse a se tornar o0 maior movimento de jovens do mundo, que
segundo a Organizacdo Mundial do Movimento Escoteiro (OMME), sdo mais de 40
milhdes de membros associados. Percebemos que refletir sobre o impacto dessa
concepcdo, até os dias atuais, é levar em consideracdo os milhdes de jovens que tiveram
suas vidas afetadas por essa fraternidade mundial.

Tendo em vista a amplitude de todo 0 movimento escoteiro, todos 0s seus aspectos
educativos e metodologias, vemos que se faz necessario destacar um ponto que sera
crucial para o desenvolvimento desta pesquisa. Dito isso, gostaria de trazer a dimensao
do jogo no movimento escoteiro. Baden-Powell (apud UEB, 2000), definiu 0 movimento
escoteiro como “um alegre jogo”. Isto porque, todo o trabalho desenvolvido no
movimento escoteiro, visando o desenvolvimento das potencialidades (fisicas, afetivas,
intelectuais, sociais, espirituais e do carater) dos individuos, sdo realizados por meio de
jogos e atividades.

O jogo, neste ponto, € a metodologia central das praticas escoteiras. Ele compde a
ferramenta de aprendizagem das atividades realizadas. Segundo a literatura escoteira: “o
jogo pode ser visto como uma atividade, um meio espontaneo de exploracéo de si mesmo,
dos demais e do mundo. Jogar implica experimentar, provar até onde se pode chegar,
aventurar, se esforcar, comemorar” (UEB, 2015, p. 124). Neste sentido, o jogo no
escotismo, ajuda a desenvolver experimentagcfes e vivéncias, capazes de provocar um
crescimento pessoal em cada individuo. No intuito de melhor captar os aspectos relativos
a0 jogo no escotismo, se faz necessario, entendermos como esta segmentado o movimento
escoteiro.

O movimento escoteiro é dividido por ramos, que sdo eles: ramo Lobinho (6 anos
e meio a 10 anos), ramo Escoteiro (11 a 14 anos), ramo Sénior (15 a 17 anos) e ramo
Pioneiro (18 a 21 anos). Cada um desses ramos citados, os quais também sdo chamados
de sec¢des, contam com um marco simbolico, do qual propde um desafio especifico a ser
superado. Existe também uma relacdo diferente com o jogo em cada ramo. No ramo
lobinho, por exemplo, o objetivo central é a socializacdo das criancgas. Este processo
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ocorre, em grande parte, por meio do jogo e das atividades. Nessa fase, o destaque € na
parte ludica, buscando despertar na crianga o interesse e a imaginacdo. Em todos os jogos
que acontecem nesse ramo sao elaborados os chamados “fundos de cena” que servem
para dar vida ao jogo e trabalhar elementos da imaginacéo e fantasia. Esse fundo de cena,
que também ¢ relacionado ao marco simbolico, ¢ criado a partir do livro: “Os Livros da
Selva” de Rudyard Kipling, que conta a historia de Mogli, o menino que foi criado por
lobos. Nesse livro, podemos perceber referéncias sobre o desafio da socializacdo, logo
com o personagem principal, Mogli, que por ter sido criado em uma alcateia, vive intenso
processo de socializagdo entre 0 mundo dos homens e dos animais.

No ramo Escoteiro, o0 aspecto trabalhado consiste no desenvolvimento da
autonomia. Ja no ramo Sénior, a énfase é no processo de autoconhecimento, € o desafiar-
se frente aos obstaculos da vida. Os escoteiros e seniores nessa fase, buscam explorar
novos territdrios para assim ampliarem seus horizontes. Nestes ramos, também existem o
fundo de cena, que neste caso é usado para dar embasamento a algum jogo proposto, um
jogo de queimado por exemplo, acaba ganhando um cenario de Segunda Guerra Mundial,
na qual a Inglaterra e Alemanha lutam por suas ideologias.

J& no ramo Pioneiro, 0 marco simbdlico esta relacionado ao desenvolvimento da
cidadania. O trabalho tem enfoque no processo de integragdo dos jovens com a sociedade,
afim de que sejam ativos e participantes em suas comunidades. Os jogos nessa etapa do
ramo pioneiro, ganham um aspecto mais intelectual, os fundos de cenas séo elaborados
com tematicas mais proximos da realidade. Nesse ramo, trabalha-se demasiadamente com
debates, resolucao de problemas e dindmicas que auxiliam numa autorreflexdo sobre si e
sobre 0 mundo.

Desse modo, 0 aspecto de jogo no movimento escoteiro, se constitui como um
componente fundamental para o aprofundamento de estudos. O desenvolvimento de
potencialidades (pretendidas pelo escotismo) a partir de jogos amplia o campo de se
pensar processos formativos inovadores.

CAMINHOS METODOLOGICOS

Para realizagédo dessa pesquisa qualitativa (MINAYO, 2011) no campo da educacao
em didlogo com os espacos nao formais, aprofundo nas ideias de Minayo, por ser uma
investigacao que expde ideias, pensamentos, concepg¢des que comeca por uma indagacao
“O que professores podem aprender com o brincar em espagos ndo formais?” e que se
desdobra nos multiplos olhares na profundidade de compreender as contribui¢es do
escotismo e do jogo para a consolidacdo de aprendizagens que, segundo as palavras da
autora (2011, p. 21): “o universo dos significados, dos motivos, das aspiragdes, das
crengas, dos valores e das atitudes”, nos permitem defender que esta pesquisa tem como
ponto inicial as motivacdes e enredos do aprender, descobrir e recriar o mundo para além
dos muros da favela e das “comunidades”.

Para melhor explanacéo do tema global em questéo, divido esse trabalho cientifico
em trés etapas, a saber: a) fase exploratoria tedrica; b) trabalho de campo (5
jogos/brincadeiras) e c¢) analise e tratamento do material empirico, como sinalizou
Minayo (2011).
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As etapas que compdem este artigo, nos ajudaram no levantamento dos
instrumentos que foram utilizados na pesquisa como fonte de analise e investigacdo. O
primeiro refere-se a acdo exploratoria que teve como finalidade compreender a
contribuicdo do escotismo, das atividades e dos jogos como um meio educativo ndo
formal. Para isso, foram levantados jogos, dinamicas e atividades que auxiliaram a pensar
nas contribui¢bes do escotismo para 0s espacos escolares (proxima secdo). Valendo
salientar que tal estudo analisou 5 (cinco) jogos, presentes nas atividades educativas do
movimento escoteiro. Ainda sobre esse aspecto, o estudo fez uma revisao bibliografica,
para apresentar o que seja educacdo, os modelos educacionais e 0 escotismo (segunda
secdo). Sobre a anélise do jogo, segundo Kishimoto (1993):

[...] é feita a partir da imagem da crianca presente no cotidiano de
uma determinada época. O lugar que a crianga ocupa num
contexto social especifico, a educagdo a que esta submetida e o
conjunto de relagdes sociais que mantém com personagens do seu
mundo, tudo isto permite compreender melhor o cotidiano infantil
— € nesse cotidiano que se forma a imagem da crianca e do seu
brincar (KISHIMOTO, 1993, p. 7).

Logo, desse modo recuperamos as vivéncias do autor para esse encontro do brincar,
do jogar e sua temporalidade. Adiante apresentamos os resultados desse estudo.

DADOS COLETADOS

Os jogos fazem parte do desenvolvimento intelectual, fisico e social de qualquer
sujeito brincante. A respeito disso selecionamos 5 (cinco) jogos/brincadeiras que nos
ajudam a compreendem 0 quanto que o ato de brincar é primordial nos espacos nao
formais. Catalogamos 0s jogos entre a area de desenvolvimento, ramo, objetivo, espago
que podera acontecer a atividade, fundo de cena, materiais e desenvolvimento. Nesse
caso, sdo eles: “Pique na linha — sono de kaa”, “Batalha dos gladiadores cegos”, “Latas
suspensas”, “Colocando em ordem” e “Esponjobol”.

Dito isso, partimos para 0s jogos e 0s aspectos descritos acima:

Jogo 01 - PIQUE NA LINHA — SONO DE KAA

Area do desenvolvimento: Fisico e Intelectual

Ramo: Lobinho

Obijetivos: Desenvolver a coordenacdo motora, o equilibrio e a agilidade

Espaco do jogo: Linhas da quadra

Materiais: N&o necessita

Fundo de cena: Esta havendo uma enorme confusdo na Jangal. Os bandarlogues estédo
criando uma grande bagunca na selva. Eles estdo tacando frutas podres nos animaizinhos
que passam por debaixo das copas, mas para 0 azar dessa macacada e para sorte dos outros
animais, essa movimentacao irritou a grande cobra Kaa, que repousava tranquilamente
em um longo galho quando foi acordada por conta de todo esse tumulto. Agora Kaa,
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furiosa, quer pegar esses macacos arteiros. Porém, essa tarefa ndo sera tao facil. A cobra
Kaa, precisara ser inteligente e criar estratégias para ser bem sucedida nessa cacada. Os
Bandarlogs terdo que fugir por meio dos galhos e troncos das copas das arvores.
Desenvolvimento: O jogo consiste em um pique-pega por meio das linhas existentes nas
quadras. O escotista (aplicador do jogo) devera escolher um participante para ser a Kaa,
enguanto os demais serdo os Bandarlogs. A Kaa estara disposta no centro da quadra,
enquanto os Bandarlogs ficardo espalhados pelas linhas existentes na area do jogo. Ao
sinal do apito, a cobra Kaa comecara a correr atrds dos demais macaquinhos. Os que
forem pegos pela Kaa, terdo que ajudar a cobra a cagar os outros.

Jogo 02 - BATALHA DOS GLADIADORES CEGOS

Area do desenvolvimento: Fisico

Ramo: Escoteiro

Objetivos: trabalhar os sentidos, agilidade e percepgéo espacial.

Espaco do jogo: Circulo

Materiais: bastdo de jornal, giz e pano para vendar os olhos.

Fundo de cena: Na Roma antiga existiam diversas competi¢des realizadas dentro do
Coliseu. As arquibancadas ficavam lotadas de telespectadores para assistir aos duelos e
as exibi¢bes. Uma das maiores atracdes era a luta de gladiadores, onde a maioria eram
prisioneiros de guerras, escravos ou ladrdes. Nesta luta, eles disputavam forgas para ver
quem seria 0 melhor. Os gladiadores gozavam de uma forca descomunal, eram mestres
na arte da resisténcia e habeis estrategistas. Agora queremos saber, quem de vocés é bom
na arte das estratégias e mestre na sutiliza dos movimentos.

Desenvolvimento: Primeiramente desenha-se um circulo central de grande
circunferéncia. Apds, para dar inicio ao jogo, escolhe-se um “gladiador” que devera ficar
ao centro do circulo e com os olhos vendados, enquanto os demais ficam do lado de fora.
O papel dos demais jogadores ¢ tentar tocar o ‘gladiador”, sem atingido pelo bastdo de
jornal. O gladiador terd que usar dos demais sentidos para perceber a aproximacao e
atingir os outros participantes com o bastéo.

Jogo 03 — LATAS SUSPENSAS

Area do desenvolvimento: Fisico

Ramao: Sénior

Objetivos: Trabalhar a percepcao espacial, e coordenagdo motora

Espaco do jogo: Quadra

Materiais: Duas Latas, dois bastfes, uma bola e giz

Fundo de cena: A chamada Guerra dos Farrapos no Rio Grande do Sul (1835-1945), na
qual os farroupilhenses se rebelaram contra o Império do Brasil - exigindo a
independéncia Rio-Grandense - se configurou como uma das maiores guerras separatistas
da histdria. Em um dos lados desse cenario, estavam os famosos “Lanceiros Negros”, que
formavam uma forte unidade militar de excelente pontaria e habilidade. Esses lanceiros
eram negros escravizados, que entraram na luta, acreditando na promessa de liberdade
feita pelos grandes donos de terra. A vida dura de ser humano escravizado, os tornavam
héabeis lutadores, que dispunham de muita destreza durante as batalhas. Os “Lanceiros
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Negros”, foram decisivos nos rumos da “Guerra dos Farrapos”. Dito isso, vamos ao nosso
jogo.

Desenvolvimento: Para dar inicio ao jogo divide-se os participantes em duas equipes
(Tropas Imperiais contra os Grandes proprietarios de terra). Cada equipe elegerd um
“lanceiro”, que ird segurar um bastdo com uma lata na ponta. Estes “lanceiros” deverdo
estar posicionados dentro de circulos, nos quais eles ndo poderdo sair e ninguém mais
podera entrar. Ao sinal do apito, as equipes rivais disputam a bola, com a qual devem
acertar a lata que o seu “lanceiro” segura, fazendo-a cair. Cada jogador, ao ter posse da
bola, s6 podera dar 3 (trés) passo. A lata ndo pode ser “deixada cair”, devendo realmente
ser derrubada pela bola, embora o “lanceiro” possa se movimentar para facilitar para o
seu time. A equipe que conseguir arremessar a bola e derrubar a lata do seu “lanceiro”,
vencera o jogo.

Jogo 04 — COLOCANDO EM ORDEM

Area do desenvolvimento: Intelectual e Social

Ramo: Pioneiro

Objetivos: Trabalhar a socializacao, exercita o equilibrio e a flexibilidade.

Espaco do Jogo: Linha

Materiais: Giz ou Uma corda

Fundo de cena: O Transtorno Obsessivo Compulsivo — TOC, é uma doenca séria que
causa diversas dificuldades para as pessoas que sdo diagnosticadas transtorno. Existem
diversos tipos diferentes desse transtorno. O filme espanhol “toc-toc”, retrata muito bem
esse cenario. Vamos tentar entender melhor como é viver com alguém com esse
transtorno?

Desenvolvimento: Para iniciar o jogo, desenha-se uma linha reta chdo. Todos os
participantes devem ficar em cima dessa reta tracada, ombro a ombro, com os dois pés
em cima da linha. Apds todos estarem em posicdo, o chefe devera solicitar alguns
comandos, tais como, pedir para formarem por ordem alfabética dos nomes, depois pela
idade em ordem crescente ou decrescente (incluindo més e ano), pela altura, por
tonalidade das roupas, por tamanho dos cabelos, entre outros. Os participantes deveréo
seguir esses comandos tirando somente um pé da linha. Os jogadores que cairem ou
tirarem os dois pés da reta, sairdo do jogo.

Jogo 04 — ESPONJOBOL

Area do desenvolvimento: Fisico

Ramo: Lobinhos

Objetivos: Trabalho em equipe, a coordenacdo motora, a velocidade e a flexibilidade
Espaco Do Jogo: Quadra

Materiais: Esponja grande, dois baldes com agua e giz

Fundo De Cena: O dia estd quente e ensolarado na Selva da Jangal, e os lobinhos que
sdo extremamente espertos, logo tiveram uma grande ideia. Por conta do calor eles
decidiram fazer um jogo bem refrescante. Chamaram a alcateia toda para jogar com eles.
Logo, a partida se tornou uma grande festa, quando se deram conta, até a loba Akel3,
estava no meio do jogo.
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Desenvolvimento: Para realizar este jogo € necessario dividir o grupo em duas equipes.
Ap0s a divisdo, cada equipe ganhard um balde com agua, que devera ser colocado uma
extremidade da quadra (no meio da trave). Feito isso, 0 escotista desenhara um circulo
grande ao redor do balde. Para iniciar a partida, o escotista pegara a esponja e jogara para
cima e as equipes terdo que disputar a posse da esponja. Para pontuar no jogo é preciso
acertar a esponja dentro do balde adversario, porém cada jogador que tiver a posse da
esponja, s6 podera completar trés passos. O arremesso da esponja deve ser feito fora da
area desenhada ao redor do balde. Vence a equipe que mais acertar o balde adversario.

ANALISE DOS DADOS

Tendo exposto 0s jogos coletados nas atividades escoteiras, partiremos para suas
analises. Com base nas apresentacdes expostas sobre 0s jogos e seus respectivos modos
de desenvolver-se na escola e sobretudo no espaco nao formal, na pratica com sujeitos
escoteiros, percebemos que diante desses jogos diversos aspectos sdo trabalhados como
o desenvolvimento fisico, imagético, criativo, social, cognitivo e intelectual. Esta ideia se
relaciona com o que Kishimoto (1993) nos apresenta sobre a relagdo com o0 jogo e sua
temporalidade e também sua dimenséo da vida e da aprendizagem relacional.

Quando pegamos um tradicional pique-pega, e fazemos uma adaptacéo, inserindo
um fundo de cena, alterando a area do jogo, na qual, passam a ser as linhas da quadra,
estamos ressignificando o ato de jogar. A brincadeira se torna viva e intrigante para a
crianca. Afinal, quando se fala em jogo no movimento escoteiro, para aqueles que
viveram esse espaco, logo surgem as primeiras indagagdes: “O que sera que vem por ai?”
ou “Qual deve ser a regra desse jogo?” e até “O que eles irdo inventar dessa vez?”.

Essas perguntas, fazem parte da vida de quem j& foi, ou continua sendo um
escoteiro. Pois, esse espaco de educagdo nao formal, provoca tanto os jovens quanto aos
adultos a se reinventarem, a buscarem o novo, a ressignificarem jogos para que eles facam
sentido para vida.

Quando uma folha de jornal, exposta no jogo “Batalha de gladiadores cegos”, se
transforma em uma espada e o circulo de uma quadra se transforma no Coliseu, estamos
desenvolvendo a dimensdo da imaginacdo. O participante que € escolhido como o
“Gladiador” e tera seus olhos vendados, estara trabalhando também aspectos relacionados
aos outros sentidos.

No jogo “Colocando em ordem”, podemos desenvolver a dimensao da socializagao.
Este jogo pode ser realizado em um grupo no qual as pessoas ndo se conhecam, pois, a
partir dos comandos, os participantes terdo que se conhecer, confiando nos demais para
se movimentarem pela linha demarcada, afim de que cumpram com o desafio.

O jogo “Esponjobol” se constitui também como um jogo recreativo, pelo qual, dois
baldes com &gua e uma esponja se tornam uma competicdo refrescante. A ressignificacao
desses objetos, permite aos participantes perceberem que objetos simples podem se tornar
algo significativo. Esse ponto mostra que a partir de poucos materiais (ou nenhum),
podemos realizar um jogo ou uma atividade que propicie o desenvolvimento de diversas
areas. Outro ponto é a restricdo de passos com a esponja (bola), que estimula as criangas
a ficarem atentas aos movimentos e prestarem atencdo ao jogo, esse delimitar,
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proporciona também que todos participem do jogo.

A partir de todos esses pontos expostos nos jogos coletados, podemos constatar que
0 aspecto da imaginacao é extremamente difundido nos jogos escoteiros, e estes auxiliam
no crescimento tanto de adultos quanto de criangas. Jogar é vida, ressignificar é viver

ALGUMAS CONSIDERACOES

Para fins conclusivos deste trabalho cientifico, retomamos a questdo norteadora e
central de toda a discussao exposta nesse artigo: “O que professores podem aprender com
o brincar em espagos ndo formais?” Pergunta ampla, mas aqui discorremos alguns
elementos para aqueles que ndo viveram/experimentaram ser um dia escoteiro.

No decorrer desse estudo, percebemos que as praticas de educacdo escolar, estdo
alicercadas em modelos tradicionais, que ndo permitem que o0 jogo faca parte da
metodologia utilizada pelos professores. Nos espa¢os ndo formais, podemos notar uma
maior autonomia, da qual professores possuem, desse modo, essa liberdade ocasiona no
educador, o ato de criar praticas inovadoras que ressignificam a acdo de aprender e
ensinar.

Logo, o brincar demarca o tempo e este foi sinalizado nas reflexdes deste artigo.
O reconhecimento dos processos brincantes, auxiliam a romper com a nogéo de que o
brincar € somente mera distracdo, pois nesse ato, podemos evidenciar diversos aspectos
que ajudam os seres humanos a desenvolverem suas habilidades sociais, afetivas, fisicas,
intelectuais, espirituais e do carater.

Por meio do Movimento Escoteiro, professores e instituigdes escolares podem
compreender a poténcia do ato de jogar e como este contribui para formacéo integral dos
sujeitos, tanto os que jogam quanto os que desenvolvem as atividades. As experiencias
criativas vivenciadas no escotismo, provocam os professores a buscarem novas formas
de ensinar e viver a plenitude do magistério em todas as suas vertentes. Jogar é descobrir-
se humano, é viver.
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