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(Re)invencoes do Atelié de Jogos
Pedagogicos na pandemia da

Covid-19; transcendendo os muros
fisicos e virtuais da universidade
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Académicas de Pedagogia: Lays leggle, Cibele Fagundes Capaverde

Resumo
trabalho tem como objetivo apre- - CIESS, da Faculdade de Educagido (FACED)
sentar o Atelié de Jogos Pedago- da UFRGS. O projeto atua na produgao de jogos
gicos, do Centro Interdisciplinar de pedagogicos, com a participagiao de adoles-
Educagio Social e Socioeducagio centes que cumprem medida socioeducativa na



FACED. Em virtude da pandemia de Covid-19,
as agoes tiveram que ser redefinidas para serem
realizadas de forma remota. Através da meto-
dologia participativa on-line, nas plataformas
Mconf e Google Meet, foram produzidos jogos

e atividades pedagdgicas para educadores, pais e
responsaveis e para adolescentes e jovens. Como
resultado, destaca-se a producédo de dois cadernos
pedagogicos e de um ciclo de formagdo com duas
oficinas pedagégicas para educadores sociais de
uma instituicdo de acolhimento institucional.

Palavras-chave: Educagio Social, Socioedu-
cagdo, Jogos Pedagogicos, Ludicidade, Extensdo
Universitaria, Juventudes.

Provocagoes iniciais

O projeto Atelié de Jogos Pedagogicos compde
o Centro Interdisciplinar de Educagdo Social

e Socioeducacao (CIESS)', que é um 6rgao
auxiliar da Faculdade de Educacio (FACED)

da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS) e visa a promogao e a realizagao de
acoes de ensino, pesquisa e extensdo dentro e
fora da Universidade. E oriundo da demanda do
Programa de Prestagdo de Servigos a Comuni-
dade (PPSC), que recebe jovens para realizarem
sua medida socioeducativa (MSE) de prestagao
de servicos a comunidade (PSC), uma vez que
o PPSC - conforme previsto pelo Estatuto da
Crianc¢a e do Adolescente (BRASIL, 1990) -
também compde o CIESS, recebendo jovens
para cumprimento dessas medidas ha mais de
duas décadas.

O Atelié foi fundado em abril de 2019, por
Magda Martins de Oliveira® e Lays Ieggle, com
o objetivo de criar, reproduzir e confeccionar
jogos de carater ludico-pedagdgico para serem
doados as escolas publicas. Sua estrutura¢ao foi

organizada para promover responsabilizagdes
com sentido para os jovens encaminhados do
PPSC. Logo, sua equipe costuma ser composta
por socioeducandos de diferentes territorios

do municipio de Porto Alegre, tal como por
bolsistas e estagiarias dos cursos de Pedagogia e
Psicologia da UFRGS.

No interim do primeiro ano de atividades,

seu principal desafio foi confeccionar jogos
enquanto se estruturava, pois para tentativas
iniciais ndo hd receitas nem materiais pré-defi-
nidos. Aos poucos, entre didlogos e experiéncias,
trabalho e ludicidade, sua rotina consolidou-se

e foi segmentada em trés momentos: o de jogar,
o de criar jogos e o de doa-los, no intuito de
proporcionar o crescimento pessoal mediante
propostas lidicas significativas e ampliadoras de
repertorios, assim como o compromisso social
por intermédio das produgdes e de suas doagoes.
Tais aspectos, submersos na premissa de que
para a agdo ser, de fato, significativa, é necessario
que haja sentido e os afete pelo afeto, o que
contrasta concepg¢des punitivistas, que, por anos,
fundamentaram as formas de responsabilizagio
para esse publico.

Por conseguinte, quando um novo jovem ingres-
sava na equipe, realizava-se uma partida do Jogo
da Vida?, por ser uma ferramenta potente para
desencadear debates acerca das constru¢des
sociais cisheteropatriarcais, racistas e capitalistas
presentes no tabuleiro. Além disso, permitia que
as educadoras observassem suas facilidades/
dificuldades motoras, logico-matematicas e
leitoras - o que corroborava maior precisao na
hora de sele¢ao dos jogos e de distribuicao de
tarefas, pois respeitava seus limites, mas também
provocava-os a novos desafios. Tal pratica
contribuia para que os instrumentos desenvol-
vidos auxiliassem, também, em seus processos
de aprendizagem, ndo somente nos daqueles que
iriam recebé-los.
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Ademais, a maior parte do tempo de atividades
era dedicada a confecc¢do. S6 no ano de 2019
foram produzidos mais de 60 jogos, voltados
para alfabetizacdo, operagdes matematicas e
desenvolvimento da motricidade. Apds oito
meses de trabalho, foi concluida a demanda
inicialmente estipulada pelo grupo e realizada a
primeira doagdo do projeto para a Escola Esta-
dual de Ensino Fundamental do Rio Grande do
Sul, de Porto Alegre. Para o ano de 2020, o Atelié
pretendia incluir em sua rotina a oportunidade
dos jovens vivenciarem o papel de monitores ao
ensinarem as criangas das escolas a construirem
seus proprios jogos. Todavia, a partir do més

de margo, com as medidas socioeducativas e

os encontros presenciais suspensos devido a
pandemia do coronavirus, o grupo precisou
ressignificar seus planos e objetivos.

Sendo assim, adequou-se a realidade remota,
adotando a metodologia colaborativa para
producao de jogos e materiais on-line. Por meio
de reunides semanais nas plataformas Mconf

da UFRGS e Google Meet, construiu fanpages
nas redes sociais (Facebook e Instagram) para
continuar promovendo o acesso a jogos peda-
gogicos de qualidade e democratizar informa-
¢Oes referentes a Socioeducagao. Em seguida,
tornou-se um dos espagos de estagio obrigatdrio
I em Educagdo Social para o curso de Pedagogia
da UFRGS* e elaborou dois cadernos pedago-
gicos em formato de e-book, direcionados a
educadores sociais, professoras/es da Educagdo
Basica e a maes/responsaveis, que apresentam
grande demanda de materiais para trabalhar
com criangas e adolescentes pelo isolamento
social. Foram denominados de “Atelié de Jogos
Pedagogicos: (ins)pirando vocé em casa” e
“Atelié de Jogos Pedagdgicos: entrelagando ludi-
cidade e aprendizagem”, sendo, o primeiro, um
compilado dos jogos produzidos pelo projeto em
2019, e o segundo, resultado da articulagdo com
a institui¢do de acolhimento Isaura Maia, de Sdo

Leopoldo, Rio Grande do Sul.

Referencial tedrico: importancia do jogo/do
ludico na aprendizagem e na socializacao

“Diz-me, e eu esquecerei; ensina-me e eu
lembrar-me-ei; envolve-me e eu aprenderei”

- Provérbio Chinés

A partir desse provérbio chinés, percebe-se que
nao bastam elementos racionais ou orais para
desencadear o aprendizado: é preciso que haja
envolvimento, implicagéo e relacdes construidas
no processo de ensino-aprendizado. Para tanto,
o Atelié de Jogos Pedagogicos acredita que o
jogo e a ludicidade podem contribuir signifi-
cativamente. Isto posto, é possivel se destacar
que o jogo constitui-se como uma dimensao
antropoldgica - o que nos leva a apontar para

a importancia do ludico na constitui¢do do ser
humano -. De acordo com J. Huizinga (1999), o
ser humano é um homo ludens, pois o jogo e o
ludico fazem parte da antropologia e de nossa
cultura” (IEGGLE et al, 2020, p. 7). Essa ideia
significa que,

(...) mesmo em suas formas mais simples,
ao nivel animal, o jogo é mais do que um
fendmeno fisioldgico ou um reflexo psico-
légico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou bioldgica. E uma fungio
significante, isto é, encerra um determinado
sentido. No jogo existe alguma coisa “em
jogo” que transcende as necessidades
imediatas da vida e confere um sentido

a acao. Todo jogo significa alguma coisa
(HUIZINGA, 2000, p. 5).

Logo, como encerra um determinado sentido,
cria possibilidades para que situa¢des concretas
das vidas dos jovens sejam problematizadas e
compartilhadas. Além disso, é capaz de contri-
buir sendo um elemento disparador de um tema
ou, até mesmo, o0 aspecto central da dimensio
que esta em discussdo. Segundo Piaget (1978,

p. 97), “os jogos nao sao apenas uma forma de
desafogo ou entretenimento para gastar as ener-
gias das criangas, mas meios que contribuem e



enriquecem o desenvolvimento intelectual”. Tal
concepgdo ajuda a superar a perspectiva de ser
apenas uma atividade para gastar energia ou
para ocupar os educandos.

Outrossim, muitas vezes, nos processos de
aprendizagem, os jogos sao concebidos como

se fossem importantes apenas para criangas da
Educacio Infantil e dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental e, quanto mais se avanc¢a na
escolarizagao, mais sdo deixados de lado. Dessa
forma, ignora-se toda a potencialidade existente
nos jogos, brincadeiras e atividades lidicas, que
poderiam contribuir nos processos de aprendi-
zado e de socializagio.

Buscando superar essa visdo, o Atelié entende
que sdo capazes de contribuir significativamente
nesses aspectos, consolidando-os enquanto uma
ferramenta essencial no desenvolvimento das
MSE (IEGGLE et al, 2020). Para ser possivel,

é necessaria a consciéncia da importincia do
ludico e a sua insercao nas praticas pedagdgicas
cotidianas entrelacada ao repensar o papel do
adulto na agdo, seja ele professor, educador
social etc., pois, conforme Piaget (1978, p.19),

para os jogos contribuirem pedagogicamente
com o processo de construcdo do conhecimento
é preciso: diminuir o autoritarismo (poder de
mando) do professor, criar situagdes para o
desenvolvimento da autonomia, incrementar

as agoes que favorecam a troca de opinides e
sugestoes sobre as questdes surgidas durante a
atividade .

Sendo assim, o educador tem papel de ser o
mediador e néo o centro do processo educativo
que esta sendo desenvolvido. Para (VIGOTSKI,
1991, p. 32), “o poder do adulto deve ser
reduzido porque a crianga s6 pode constituir
regras morais e conhecimentos quando esta
livre para chegar as suas proprias conclusées de
forma autonoma”. Isso ndo significa que o adulto
deve ser retirado de cena, mas que o seu papel
precisa ser repensado, contribuindo para que o

educando possa participar das construgdes que
estdo em curso.

Na mesma perspectiva (CASTILHO e TONUS,
2008, p. 2), afirmam que “papel do professor
durante a aplicagdo dos jogos e atividades
ludicas deve ser o de provocar a participagao
coletiva e desafiar o aluno na busca de encami-
nhamento e resolugdo dos problemas”, deno-
tando que o educador ndo deveria levar prontas
as respostas, mas buscar provocar a reflexdo.
Tradicionalmente, a crianca, o adolescente ou

o jovem ¢ considerada como uma “tabula rasa’,
sem conhecimentos e experiéncias prévias

e, portanto, ndo participa como sujeito ativo

da construgdo do conhecimento. Todavia, no
Atelié, mediante ao jogo e a ludicidade, busca-se
motiva-los para que eles sejam participativos,
expressem suas opinides e tenham condicdes de
construir a sua autonomia.

Resultados: a extensao transcendendo os
muros fisicos e virtuais da universidade

Na noite de 15 de mar¢o de 2020 saiu a noticia
de que a Universidade suspenderia as ativi-
dades até o més seguinte, devido a pandemia
do Covid-19. Acreditando que seriam apenas
poucas semanas de isolamento, o Atelié pausou
suas agdes, porém a gravidade da situagao foi
ficando nitida e a esperanca de retorno mais
distante. No més de abril, agendou a primeira
reunido on-line, que passou a ocorrer semanal-
mente. Oriundo da magnitude da tdo ansio-
génica conjuntura, a preocupacao inicial foi

a saude mental dos membros do CIESS, que,
gradativamente, sistematizaram (novos) traba-
lhos dentro do ambito virtual de acolhimento.
Sendo assim, com os planejamentos interrom-
pidos e sem perspectiva de retomada, o Atelié
precisou se reinventar, ressignificando seus
planos e objetivos.

Com isso, a esséncia do projeto, que se propoe
a promover acesso a jogos pedagogicos de
qualidade, foi adaptada para o meio remoto
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mediante a criagdo e manutencdo de fanpages
no Facebook e no Instagram. Reconhecendo

a demanda crescente de materiais educativos,
fomentada pela pandemia, alterou seu publico
alvo para educadores sociais, professores da
Educagdo Basica e responsaveis pelas criangas

e jovens. Dessa forma, o Atelié comegou a fazer
postagens semanais divulgando instrumentos
pedagdgicos potentes e faceis de reproduzir,
intercalando com publicagdes explicativas

no intuito de democratizar o conhecimento
referente a ludicidade nos processos de aprendi-
zagem e a aspectos da Socioeducagio, ja que ndo
sdo muito popularizados e sofrem com estigmas
fortalecidos pelo senso comum.

Consequentemente, fez com que  EEEGEGEG—G—E—

[plegis inen Prapiqurs o vt o

mais pessoas se aproximassem e

conhecessem o projeto: em menos ATH]E DE ][}EI]S Pfﬂﬂﬁﬂﬂ":ns

(INSJPIRANDO vocé
EM CASA

de um ano, o Instagram?® alcangou
229 seguidores e o Facebook® 449
curtidas, conquistando um enga-
jamento significativo em ambos.
Para tanto, foi crucial o desenvol-
vimento e cuidado de uma iden-
tidade visual - que s6 foi possivel
gragas a parceiros que também
compodem o CIESS - juntamente
a um movimento constante de
pesquisa para o desenvolvimento
dos conteudos das publicagdes.
Posto isso, foram elaborados dois videos para
apresentar o Atelié de Jogos Pedagdgicos e
compartilhar suas agoes, sendo, o primeiro’,
para a Pro-Reitoria de Extensao (PROREXT) -
com 0 acréscimo, ao fundo, de um tutorial de
como fazer um Fla-Flu - e o segundo® para o 21°
Saldo de Extensao da UFRGS.

5. Link para acesso: https://www.instagram.com/ateliedejogos/
6. Link para acesso: https://www.facebook.com/ateliedejogos/

7. Link para acesso: https://www.youtube.com/watch?v=JreLUz2-
-b9s

8. Link para acesso: https://www.youtube.com/
watch?v=PgOHkVURzWE&t=3s

Devido ao aumento de pessoas atingidas e maior
familiarizagao da equipe com o trabalho nas
redes sociais, comegou a tragar estratégias para
proporcionar cada vez mais qualidade na sele¢do
e organizac¢ao de materiais para seu publico.
Inspirado por uma produgido do LALU/UDESC
(2020), o projeto decidiu, entdo, desenvolver

um caderno pedagégico (Figura 1) contendo

o compilado dos jogos e recursos didaticos que
confeccionava antes da pandemia, explicando
como reproduzi-los. Intitulado de “Atelié de
Jogos Pedagdgicos: (ins) pirando vocé em casa®,
ja alcangou mais de 280 pessoas provenientes

de diferentes paises, como Brasil, Cazaquistéo,
Colombia, Estados Unidos, Franga, Irlanda,
Portugal e Uzbequistao.

Figura 1 - Capa e exemplo de jogos do primeiro caderno
pedagdgico produzido pelo Atelié, durante a pandemia

Fonte: Lays leggle

Posteriormente, em agosto de 2020, com o inicio
do Ensino Remoto Emergencial (ERE), o Atelié
de Jogos recebeu seis estagiarias da area da
Educagao Social, que é oferecida como alter-
nativa no 5° semestre do curso de Pedagogia.
Elas se somaram a equipe, composta por trés
bolsistas e um coordenador, permitindo que o
projeto tivesse condi¢des de se aventurar em
novos desafios sem abrir mao das atividades que

9. Link para acesso: https://www.lume.ufrgs.br/hand-
le/10183/218113



estavam sendo desenvolvidas. Por conseguinte,
no intuito de estreitar as relacdes entre a Univer-
sidade e a comunidade, tal como de aproximar
as futuras profissionais a uma de suas possiveis
dreas de atuacio, foi realizada uma articulacao
com a instituicdo de acolhimento Isaura Maia,
que é composta por cinco casas com sedes nas
cidades de Sao Leopoldo e Nova Santa Rita, no
Rio Grande do Sul.

Por contar apenas com uma pedagoga para
todas as casas, as demandas educativas foram
visiveis no primeiro didlogo, que ocorreu em
uma reunido na manha do dia 1° de outubro de
2020. A partir desse contato, o Atelié solicitou
informagdes acerca dos nomes, das idades, dos
anos escolares (ou se ndo estavam na escola) e
demais singularidades de aprendizagem de cada
crianga e adolescente acolhido na instituigao.
Quando as recebeu, organizou-as em planilhas
sob as categorias de “educacao infantil”, “anos
iniciais”, “anos finais” e “EJA/Acelera’, para faci-
litar a observa¢do. Motivada pelo entendimento
de que educadoras e educadores sociais estio
precisando exercer fungdes para além daquelas
que costumavam, para dar conta, ainda que
minimamente, da educagdo

formal/escolar das criangas

eles, a equipe se dividiu em
quatro grupos - segundo

as categorias supracitadas

-, com a finalidade de
pesquisar ferramentas dida-
ticas adequadas para a faixa
etaria, nivel de escolarizacio
e demais especificidades.

Subsequentemente, os grupos
organizaram os resultados em
um novo caderno pedagdgico, seguindo a ordem
de escolaridade mencionada e subdividindo-a em
brincadeiras, jogos e recursos didaticos. Foi cons-
truida uma ficha técnica para registrar o nome da
ferramenta, a faixa etaria que estava destinada,
sua classifica¢do, habilidades que sdo trabalhadas,

(el Cioers Prkapigion 4o Mesd. vl

e adolescentes atendidas por hTELIE a[ lnE”s ﬁﬂmu’muns. >

Entrelacando ludicidade
e aprendizagem

materiais necessarios para construi-las, como
fazé-las e como utiliza-las. Apds a escrita, foi feita
a diagramagdo e o design concomitantemente

ao processo de confecgéo fisica de forma remota
dos jogos e dos recursos didaticos presentes

na producao. Ao final, a produgéo teve como
titulo “Atelié de Jogos Pedagogicos: entrelagando
ludicidade e aprendizagem” ',que, inclusive,

ja alcangou mais de 220 pessoas de diferentes
paises, como Brasil, Colombia, Estados Unidos,
Franga e Irlanda, ap6s a sua divulgagdo no repo-
sitério da Universidade.

Outrossim, no dia 15 de dezembro de 2020
foi realizada a doagao do caderno fisico e

dos materiais produzidos pela equipe para a
instituicao (Figura 2), respeitando todos os
cuidados necessérios e os protocolos de saide
exigidos. Apesar de o tempo de trabalho ter
sido relativamente curto, foi uma experiéncia
marcante para todos os envolvidos, que
pulsou amorosidade e foi fundamentada no
reconhecimento da poténcia da Educagao
Social. Com isso, o Atelié conseguiu alcangar
um objetivo que nao esperava nesses tempos
pandémicos: a doagdo de jogos.

Figura 2 - Capa do caderno pedagdgico, jogos confeccio-
nados e entrega dos jogos em Sdo Leopoldo

Fonte: Lays leggle

10. Link para acesso: https://www.lume.ufrgs.br/hand-
le/10183/219584
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Outra atividade em que o Atelié esteve
envolvido neste periodo foi a II Bienal de
Jogo e Educagdo da UFRGS. No formato de
live'!, as bolsistas e coordenadores promo-
veram uma conversacio com a tematica “da
responsabilizacdo ao resgate da ludicidade’,
no dia 3 de dezembro.

Ademais, em 2021, que, para o calendério
da Universidade ainda se configura como o
segundo semestre de 2020, sem perspectiva
de retorno das atividades presenciais, o
Atelié segue em parceria com a Institui¢cao
Isaura Maia, agora com o objetivo de
realizar ciclos virtuais de formacéo ladica,
voltadas para o trabalho de conteidos mais
especificos da alfabetiza¢do, matematica
basica e outras areas. Portanto, neste novo
semestre estabeleceu parcerias com outras
professoras da FACED e abriu as portas
para receber cinco estagiarias da Pedagogia
para comporem a equipe e auxiliarem no
processo de construgio dessas formacoes.
Também estd nos planos realizar testagens
especificas com as criancas e adolescentes
das casas no primeiro semestre de 2021,
visando compreender melhor suas difi-
culdades de aprendizagem e qualificar

o alcance do trabalho que esta sendo
desenvolvido.

A primeira formagao do ciclo foi executada
no més de maio, mediante a realizacdo de
duas oficinas, iniciando com uma delas,
sobre contagao de histdrias (Figura 3). O
livro selecionado para essa atividade foi
Sulwe, da colegao “orgulho de ser eu”, que
conta a histéria de vida de uma crianga
negra. Essa historia foi escolhida visando o
protagonismo desses personagens na vida
de criangas negras, para que elas se sintam
representadas.

11. Link para acesso: https://www.youtube.com/
watch?v=rYfIP3xIzz8&t=1s

Figura 3 - Oficina 1: Contacao de histdria: leia para uma
crianca negra

Fonte: Greice Ramos, Mariana Aguiar e Raissa Rosario

A segunda oficina foi desenvolvida no estilo
“faca vocé mesmo” (Figura 4) e foi referente
a jogos de tabuleiro. Os jogos apresentados
foram: Mancala, um jogo africano de estra-
tégia e que auxilia os alunos na Matematica;
Duas Caras, também de estratégia e racio-
cinio légico, que contribui na antecipagao de
pensamentos relacionados ao jogo e ao dia a
dia.

Figura 4 - Oficina 2: Faga vocé mesmo: jogo Mancala; jogo
Duas Caras

Fonte: Cibele Fagundes Capaverde

Ambas oficinas foram elaboradas visando

o trabalho do educador social, que, nesta
pandemia, precisou se reinventar e se ocupar,
também, do ensino formal das criancas e
adolescentes, uma vez que as escolas perma-
neceram fechadas e o ensino a distancia
agrava muitas dificuldades.



Provocacoes para (nao) finalizar

Ainda que em tempos pandémicos, o Atelié
de Jogos Pedagogicos segue submerso na
esséncia de promover acesso a recursos
significativos que qualificam processos de
aprendizagem e socializagao, sobretudo para
aqueles que estdo a margem e comumente
nio sao vistos. Também contribui levando

a ludicidade para as juventudes, na pers-
pectiva da Educacgdo Social, logo, para além
da Educacgao Infantil e dos anos iniciais do
Ensino Fundamental, mesmo que a area
ainda ndo seja uma teoria tdo pesquisada no
ambito académico, nem uma pratica corri-
queira nos diferentes espagos educativos.

Apesar de todas as dores impostas pela
pandemia, o Atelié se reinventou e viven-
ciou experiéncias singulares, marcantes
para aqueles que compdem/compuseram

a equipe e para os que foram afetados por
ela. Muitos ndo se conheciam - e ainda nao
se conhecem - pessoalmente, o que desen-
cadeou uma das mais profundas apren-
dizagens: nao é porque foi virtual que foi
menos real, uma vez que a realidade pode
ser acessada por muitas telas. Processos de
reinvencao e de ressignifica¢do sdo romanti-
zados por terem um “qué” poético, mas isso
néo é sindnimo de facilidade e nao requer
somente esforco, mérito.

Referéncias Bibliograficas

Por conseguinte, trabalhar de forma remota
¢ muito limitado, principalmente pelo

fato de os nossos principais parceiros do
Atelié, os jovens em MSE, ndo poderem
estar confeccionando os jogos e ndao sendo
possivel a entrega desses as escolas, mas, por
outro lado, tudo que foi construido até aqui,
os trabalhos com a Institui¢do Isaura Maia,
o acolhimento das estagidrias e a parceria
com as professoras da FACED/UFRGS, s6
foi viavel em decorréncia da pandemia.

O Atelié, antes, tinha um propédsito, um
foco, uma diregdo; agora tudo foi ampliado
e certamente afetou pessoas que antes,
provavelmente, ndo teriam sido. As perdas
pelo trabalho remoto foram grandes, mas
os ganhos foram maiores, (trans)formando
todos os envolvidos e, até mesmo, o préprio
projeto, afinal, tudo que aconteceu foi agre-
gador. «
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