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Resumo

Esse artigo tem por finalidade elucidar a utilizacao do jogo ludico em uma unidade de
atendimento socioeducativo que recebe em regime de internacdo adolescentes com
delitos e infracbes em cumprimento de medida socioeducativa, oportunizando dessa
forma o desenvolvimento de préticas pedagdgicas e educacionais voltadas para o
desenvolvimento de raciocinio l6gico, de integracdo e de interacdo entre esses
adolescentes. objetivo desse texto é apresentar uma atividade desenvolvida na Escola
Estadual de Ensino Médio Humberto de Campos, em anexo ao Centro de Atendimento
Socioeducativo (CASE) localizado na cidade de Santa Maria-RS, escola que garante
a sequéncia educacional, sendo essa educacdo obrigatdria para os adolescentes
internos em cumprimento de medida socioeducativa, a fim de promover o
engajamento dos discentes envolvidos. Apds a execucédo das atividades foi observada
a integracao dos participantes, a percepcéo de cada um sobre o0s jogos utilizados e a
aceitacdo da proposta apresentada.

Palavras-chave: Acolhimento; Educacao; Memoria.

Eixo Tematico: Educacéo, Cultura e Comunicacéo (ECC)

1. INTRODUCAO

O mundo e por consequéncia o ser humano passa pelo decorrer de sua histoéria
por constantes transformacfes e modificacdes que podem interferir e alterar a
estrutura politica, social e cultural, de uma sociedade. Nesse sentido, a trazendo para
a abordagem desse artigo, a educacgéo sofreu também uma transformacao, ou seja,
conforme comenta Gabriel (2013), o jovem estudava no final do século XX, apenas
para cumprir um rito social, terminando a educacéao bésica, e quem sabe futuramente
qualificar-se em um ensino superior. Qualificacdo essa, que no século XXI, é

constante, necessaria e algumas vezes obrigatéria para que o individuo atenda néo
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somente as suas necessidades, mas também desenvolvam inovacgées, criatividades
e um novo pensamento, contribuindo assim, com uma educacao continuada, para a
transformacao social, cultural e econémica da sociedade onde vive.

Moran (2021) relata que “ja sabiamos, ha muito tempo, que a educagao
precisava mudar. Agora constatamos o tamanho do desafio que temos pela frente”. O
autor também afirma que hoje em dia j& € possivel aprender de varias formas e em
diferentes espacos. No entanto, para que essa transformagdo ocorra e a
aprendizagem aconteca, os individuos devem sair da educacéo tradicional, monétona
e de memorizacao, ostensiva e disciplinadora, e buscar um ambiente inovador e que
atinja seu propdsito, a qualificacéo, e a atualiza¢do, nesse contexto, com a insergao e

o auxilio das tecnologias digitais e da informacéo.

A separacdo entre espacos fisicos presenciais e digitais diminuiu, se
reconfigurou - como em outras areas da nossa vida - e hd um
crescente consenso de que construiremos, a partir de agora, muitas
propostas diferentes de ensinar e de aprender hibridas, mais flexiveis,
personalizadas e participativas, de acordo com a situagéo,
necessidades e possibilidades de cada aprendiz. As arquiteturas
pedagdgicas serdo mais abertas, personalizadas, ativas e
colaborativas, com diferentes combinacdes, arranjos, adaptagdes num
pais com realidades muito desiguais (MORAN, 2021, p.1).

Em um contexto pandémico, as tecnologias da informacéo suplantaram em um
primeiro momento 0s meios educacionais convencionais, ora presenciais, e por
questbes de seguranca sanitaria, foram estabelecidos o0s protocolos de
distanciamento social e de protecdo individual e coletiva, que alteraram também as
rotinas nas unidades de atendimento socioeducativo.

Os servicos de atendimento socioeducativos atuam como instituicbes que
garantem o cumprimento da medida socioeducativa, assegurando aos adolescentes,
o respeito, a dignidade, a educacéo continuada, a saude e os direitos estabelecidos
através do Estatuto da Crianca e do Adolescente e de seu 6rgéo regulador.

A Fundacéo de Atendimento Sécio-Educativo (Fase/RS) foi criada a
partir da Lei Estadual n° 11.800, de 28 de maio de 2002 e do Decreto
Estadual n°® 41.664 — Estatuto Social, de 6 de junho de 2002,
consolidando o processo de reordenamento institucional iniciado com
o advento do Estatuto da Crianga e do Adolescente — ECA (Lei
8.069/90), o qual também provocou o fim da antiga Fundacg&o do Bem-
Estar do Menor (Febem) (FASE, 2021).


http://www.al.rs.gov.br/FileRepository/repLegisComp/Lei%20n%C2%BA%2011.800.pdf
http://www.al.rs.gov.br/legis/M010/M0100099.ASP?Hid_Tipo=TEXTO&Hid_TodasNormas=832&hTexto=&Hid_IDNorma=832
http://www.al.rs.gov.br/legis/M010/M0100099.ASP?Hid_Tipo=TEXTO&Hid_TodasNormas=832&hTexto=&Hid_IDNorma=832
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l8069.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l8069.htm
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Dentre as alteracbes na rotina dessas unidades, foram canceladas as visitas
familiares, as quais sdo aguardadas com grande expectativa pelos adolescentes,
dessa forma, a auséncia da familia ou de amigos, gerou no interior da unidade a
instabilidade emocional dos adolescentes em regime de internagdo, ocorrendo a
alteracéo de humor, irritabilidade e descontrole emocional.

Nesse contexto, foi sugerido a execucéo de atividades complementares, como
a aplicacdo de jogos ludicos, capazes de despertar o interesse dos adolescentes,
enfatizar atividades e habilidades de diversao, de recreacdo e de desenvolvimento
intelectual e cognitivo, assim para Teixeira (2018), 0 jogo envolve sentimentos e
afetividades, os quais, muitos desses adolescentes nao tiveram em sua infancia.

Com base no contexto exposto, 0 objetivo desse texto é apresentar uma
atividade desenvolvida na Escola Estadual de Ensino Médio Humberto de Campos,
em anexo ao Centro de Atendimento Socioeducativo (CASE) localizado na cidade de
Santa Maria-RS, escola que garante a sequéncia educacional, sendo essa educacao
obrigatéria para os adolescentes internos em cumprimento de medida socioeducativa,

a fim de promover o engajamento dos discentes envolvidos.

2. EDUCACAO COM O USO DE JOGOS

‘A associacdo entre jogos e ensino se enfatizou desde que 0s jogos
comecaram a despertar o interesse de publicos jovens cada vez mais numerosos,
pois, diante de tantas telas e dispositivos digitais que atraem as geracdes da
cibercultura, seria dificil ndo tentar inserir os jogos em contextos de ensino” (KNOLL,
SOARES e MOREIRA, 2021, p. 17). Os jogos séo por natureza uma atividade de
descontracdo, e que contribuem para os processos de aprendizagem, assim,
destacando no homem, seu desenvolvimento de raciocinio légico e cognitivo.

Para Knoll et. al (2021, p. 356), “os jogos aplicados ao contexto educacional
podem trazer beneficios significativos para todo o processo de ensino e
aprendizagem, tanto em uma atividade que utilize jogos ou jogos seérios, quanto em
uma experiéncia mais completa de gamificacao.

Alves (2014) entende gamificagdo como o uso de componentes de jogos

(dinamica, mecanica e estética) em contextos que nao sao proprios de jogos, mas que
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tem foco na criacdo de uma experiéncia de jogo para determinado fim que n&o seja o
entretenimento. Alves (2014, p. 3), esclarece ainda que a gamificagao “n&o ¢ aplicavel
apenas com o uso de tecnologia, muito pelo contrario”. A gamificacdo pode existir nas
formas mais simples e onde menos esperamos encontra-la.

Os jogos, sofrem alteracbes, transformagbes e aprimoramentos que
acompanham a evolugdo humana, dessa forma, surge a video dimensao, colocando
o real a propria realidade, como se o jogador estivesse realmente fazendo e/ou
participando de uma acao, nesse contexto, as maquinas de fliperama constituem uma
evolucdo do jogo, ou seja, 0 jogo eletrbnico, que mais tarde chegam as casas de

muitos jovens com o nome de videogame, oferecendo muitos desafios e diversao.

A diversdo é um elemento de extrema importancia e faz com que
tenhamos interesse e prazer em jogar. Jogamos porque é bom, por
sentirmos prazer porque ao percebermos que estamos participando
da construcao de algo enquanto interagimos. (ALVES, 2014, p.43).

Com a insercdo de jogos no ambiente de aprendizagem, também consegue-se
inserir uma motivacdo a mais dentro do processo. Mas, vale ressaltar que “a principal
aproximacdo entre os jogos educativos e a gamificacdo da aprendizagem € que
ambos tém como meta especifica a educacdo ou o ensino, ainda que um seja o
artefato criado especificamente para uso educativo, e o outro seja uma experiéncia de
jogo que motiva a aprendizagem” (KNOLL et. al. 2021, p. 357).

Por outro lado, com a utilizacdo de jogos e plataformas eletrénicas, ocorreu a
perda de ludicidade dos jogos em prol de seu carater competitivo, diferenciando da
sua esséncia de brincadeira e passatempo, colocando o jogo como algo mais sério ou
o confronto de forcas e da concepc¢ao freireana, que concentra uma pedagogia
humana, educacional, motivados pela esperangca, pela humanizacdo e pelo

conhecimento prévio do individuo.

Esse € um cenério assustador de transformacgdes para as instituicbes
de ensino e professores, que precisam compreender as novas regras
do jogo e aprender a jogar rapidamente. Se por um lado isso parece
ser uma ameaca aos professores e instituicbes de ensino, por outro
talvez esse seja 0 maior salto na histéria da humanidade para uma
revolucdo espetacular da educacéo, aprendizagem e sociedade, e,
nesse contexto, o professor tem um papel fundamental (GABRIEL,
2013, p. 126).
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Entretanto, em relacdo as brincadeiras e aos jogos, atualmente estes estao
relacionados em sua grande maioria, as tecnologias digitais e aos jogos eletrénicos,
que possibilitam uma outra conexdo cultural e social e assim, a crianca e 0

adolescente estdo mais dentro de suas casas do que fora.

A partir da década de 1990, as novas tecnologias foram tirando pouco
a pouco as criancas das ruas perigosas para o confinamento de suas
casas. A preocupagdo com a violéncia, 0os sequestros e as fugas
abriram espacos para novos paradigmas do conceito de brincar, e a
televisdo tornou-se o mais novo objeto ludico de desejo das criancas.
(TEIXEIRA, 2018, p.53).
Contudo, os jogos ludicos podem ser utilizados como procedimentos
pedagogicos, desenvolvendo-se primeiramente na formacéo inicial, em um ambiente
educacional voltado para além de sua educacéo formal, e depois ser um instrumento

mediador de educacao continuada, atingindo um carater cultural.

A educacéo € responsavel pela socializagéo, que é a possibilidade de
convivio, com qualidade de vida de uma pessoa na sociedade,
viabiliza, portanto, com um caréter cultural acentuado, a integracéo do
individuo com o meio. A acdo pedagdégica conduz o individuo para a
vida em sociedade, produzindo cultura e usufruindo-se dela.
(MINETTO, 2008, p. 19-20).

Independentemente do tipo de jogo escolhido, “os jogos funcionam como
tecnologia educacional ou recurso de aprendizagem, ja que despertam o interesse
dos estudantes, principalmente por serem produtos habitualmente divertidos e de
entretenimento” (KNOLL, et. al., 2021, p. 370). Cabe aos docentes a escolha do jogo

apropriado para cada contexto de ensino aprendizagem.

2. ASPECTOS METODOLOGICOS

Para a aplicacdo da atividade que aqui estéa relatada, desenvolvida com alunos
de um Centro de Atendimento Socioeducativo, foram utilizados alguns jogos ludicos
que tinham a capacidade de envolver todos os adolescentes. Também foi observada
a caracteristica de utilizar jogos que atendessem as regras de seguranca da unidade
de atendimento socioeducativo, bem como, a distribuicdo dos adolescentes em
grupos que nao ultrapassassem os limites de ocupacao de cada sala de aula, ou seja,
guatro integrantes. A atividade foi praticada nas aulas da quarta-feira, com os alunos
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da totalidade 6% do EJA, durante trés semanas, totalizando seis periodos de 40
minutos cada um.

O objetivo da aula era aprimorar a criatividade, o raciocinio e o pensamento
critico de cada aluno, estimulando os valores humanos, como a integragao, o respeito
e a cooperagdo, além de tornar a sala de aula mais socidvel e atuando como
instrumento mediador nas relacbes humanas. A atividade esta de acordo com os
ensinamentos de Teixeira e Apresentacao (2014, p.305) quando explicam que

a utilizacdo do jogo como material pedagdgico tem como objetivo criar um
ambiente descontraido que viabilize a aprendizagem significativa por meio da
observacéo, da criatividade, do pensamento légico, da resolugéo de situagdo

problema, da articulagdo com diferentes conhecimentos e da inter-rela¢éo
com os colegas de sala.

A figura 01 ilutra os jogos de tabuleiro selecionados para o desenvolvimento
das atividades. S&o eles: banco imobiliario (A), os enigmas: desafio do T (B), o desafio
tire a argola (C) e o desafio da piramide (D).

Figura 01: Jogos utilizados na dindmica proposta

B

Fonte: Registro pessoal.

Para que todos pudessem entender e compreender as regras e demais
demandas de cada atividade, foi realizada com a participacdo de outros professores,

incluindo uma dindmica ou demonstracdo de cada jogo ludico, dessa forma, todos
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inclusive os professores poderiam entender o funcionamento de cada jogo, bem como,
de sua resolucdo, um momento participativo, cooperativo e alegre.

A participacdo dos professores da escola foi essencial, ndo somente para a
demonstracao das atividades, mas também, como forma de auxiliar em suas praticas
e metodologias pedagdgicas, oferecendo uma oportunidade de trabalhar de forma
lidica com os adolescentes em internacdo e propiciar, conforme as préticas
restaurativas, o acolhimento, a humanizacdo desses adolescentes e sua possivel

socializacao.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

As atividades desenvolvidas abordaram caracteristicas da educacéo inclusiva®,
como proposta de integracdo entre os adolescentes e por consequéncia a interacao
gue esse tipo de atividade pode originar, podendo agregar novas conversacoes e
reflexdes e do compartilhamento dessa atividade ludica que impacta diretamente no
comportamento dos adolescentes.

A inclusdo necessita de acbes eficazes que garantam o0s
desenvolvimentos intelectual, social, efetivo e profissional da clientela
a qual se destina. Para tanto, faz-se necessario subsidia-lo com uma
filosofia que inter-relacione as situagdes existentes com os ideais
necessarios, de modo que, qualitativamente, compreenda a
diversidade nos diferentes servicos educacionais existentes, seja no
ensino regular, seja no especial (GUEBERT, 2012, p.17).

Portanto, a educacéo inclusiva parte do pressuposto que ha uma relagédo entre
a diversidade cultural, a relacéo de situacdes vivenciadas pelos adolescentes e seu
contexto social e escolar, sendo assim, esse projeto trabalha com o processo
educativo do conhecimento individual e coletivo, de forma integradora, reflexiva de
apresentacao, estimulo e entendimento, propondo a relacdo entre o respeito e a

inclusao.

Consideramos a inclusdo como um paradigma possivel, necessario e
urgente, mediante a constatacdo da diversidade como elemento
integrante da natureza humana. Porém, sua implantacédo esbarra a

5 A educacdo inclusiva considera educar todas as criangcas em um mesmo contexto escolar. Com a
inclusao, as diferencas ndo sao vistas como problemas, mas como diversidade.
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todo o momento em praticas que privilegiam a homogeneidade (ou
seja, a semelhangca como principio constitutivo). Quem difere desse
conjunto “homogéneo” fatalmente cairda em exclusdo educacional.
Para que isso ndo aconteca, as praticas pedagodgicas devem ser
diversificadas, e isso depende em grande parte da capacidade do
docente (MINETTO, 2008, p.35).

As atividades propostas obtiveram resultados positivos, tanto no ambito escolar
e educacional, bem como, na unidade de atendimento socioeducativo, demonstrando
sinais de interacdo e integracdo dos adolescentes, mesmo que alguns desses
adolescentes pertencam a grupos rivais externamente, mas que durante a execucao
das atividades, demonstraram respeito e momentos de cooperacdo e aprendizagem.
Alves (2014, p.112) reforla que “atividades divertidas e gamificadas podem ser
capazes de engajar diferentes publicos e geracbes. Este engajamento esti
diretamente ligado a relevancia que o conteudo tem para as pessoas’.

Foi constatado que as relacdes pessoais e interpessoais sofreram alteracdes,
muitas vezes demonstradas por acbes extrovertidas, além de contribuir para um
ambiente mais agradavel e sociavel, sem hostilidade, mesmo por um periodo
temporario. Teixeira e Apresentacao (2014, p. 304) explicam que com a utilizacédo de
jogos, “o aluno constréi seu conhecimento de maneira ativa e dindmica e 0s sujeitos
envolvidos estdo geralmente mais propicios a ajuda mutua e a andlise dos erros e dos
acertos, proporcionando uma reflexdo em profundidade sobre os conceitos que estao
sendo discutidos”. Esses momentos oferecem aos docentes as condicées necessarias
para compreender como esta acontecendo o processo de aprendizagem dos seus
alunos e a partir deste cenario, dinamizar as relagées, inclusive por meio de reflexdes
sobre as jogadas realizadas pelos jogadores.

A insercao das tecnologias no ambito educacional pode favorecer a rapida
insercdo de temas e conteudo, no desenvolvimento de metodologias de ensino, na
aplicabilidade de plataformas de ensino e suas avaliagdes, mas que sem os cuidados
necessarios podem substituir de forma gradual e imperceptivel as fungbes do
professor, afetando as relagbes pessoais, interpessoais e intrapessoais, distorcendo
0 senso critico, e minimizando sentimentos e emocoes.

“Conhecer a cultura, a estrutura social, a idade e os interesses do publico ao

qual as atividades se destinam, € uma condi¢cédo imprescindivel para a escolha correta
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da atividade, pois permite prever as condi¢cdes necessérias dentro de cada faixa de
desenvolvimento dos estudantes (TEIXEIRA E APRESENTACAO, 2014). Conforme
destaca Alves (2014) alguns games podem ter resultados efetivos na instrugdo em
determinada situacdo, mas que ndo podem ser relacionados com outros games, ou
seja, os resultados poderéo ser diferentes.

Cabe destacar também, que foi observado durante as atividades que o0s
adolescentes desenvolveram a percepcdo, 0 pensamento critico, o raciocinio, a
imaginacdo e a criatividade. Essa pratica torna também reflexiva a atuacdo dos
demais docentes da escola, pois a escola oferece uma grande quantidade de jogos
lidicos que podem servir como instrumentos mediadores de uma proposta
pedagdgica e auxiliar na construcdo de uma metodologia transformadora na

perspectiva educacional.

4. CONSIDERAQOES FINAIS

A pratica pedagdgica em um ambiente socioeducativo, deve ser abordada pelo
docente como uma possibilidade de aplicar metodologias que atendam a
adolescentes com atos infracionais, que sofrem por vezes com a desigualdade social
e cultural, que séo instaveis emocionalmente, imprevisiveis em suas acdes e que
muitas vezes, a educac¢do ndo é uma de suas prioridades.

Dessa forma, a pratica docente estara voltada para a inclusdo, para uma
educacgéo inclusiva que tenha condicbes de além de levar o conhecimento e a
educacado aos adolescentes em cumprimento de medida socioeducativa, servir como
objeto de integracdo, de interacdo ampliando as questbes emocionais e pessoais,
contribuindo para um ambiente acolhedor e tranquilo.

A inclusdo compreende a importancia e a compreensdo das dificuldades de
natureza educacional para atender as demandas que surgem perante as dificuldades
politicas, sociais e culturais e no reconhecimento do desafio do docente, do ponto de
vista pedagogico de definir uma pratica que atenda a adolescentes em internagdo em
uma unidade de atendimento socioeducativo e suas realidades vivenciadas.

Realidades que desafiam o cotidiano do educando, mas que, manifestam sua
inquietude e transformam-se em instrumentos que reconhecem o conhecimento



ISSN: 2316-9745
TRABALHO COMPLETO

26 A 28 DE OUTUBRO DE 2021

EDUCACAO, SAUDE > :
ETECNOLOGIA >
x niversidade Franciscana

Simpésio de Ensino, Pesquisa e Extensao

prévio desses adolescentes, 0 meio aos quais eles vivem, suas realidades, seus
relatos que podem funcionar como interlocutores de uma acgéo reflexiva critica,
contribuindo para uma reconstrucao social.

Humanizacdo que destaca o humano, o social, promovendo as mais variadas
qualidades das relacbes pessoais, estabelecendo os vinculos necesséarios para o
processo de adaptacdo, conhecimento e desenvolvimento de praticas educacionais e
de formacgé&o, fundamentais para a evolugao humana.
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