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RESUMO

O trabalho é um relato de experiéncia do grupo GEPEPE-UFSM, de um projeto
realizado em uma escola municipal da cidade de Santa Maria-RS denominado “A Psicologia
vai para a escola: articulando saberes e fazeres”. O projeto foi realizado por meio de oficinas
quinzenais que se utilizavam de jogos e atividades ludicas, em que o principal tema abordado
foi “relagdes interpessoais”.O publico alvo do projeto foi criangas e adolescentes do sexto ano
do ensino fundamental e tinha como objetivo proporcionou aos alunos momentos de dialogo,
discussdo, reflexdo sobre aspectos relacionados as relagBes interpessoais como:
colaboracéo/trabalho em equipe, curiosidade/criatividade, comunicacdo assertiva e emocdes.
Este trabalho propiciou um importante espaco de expressdo de sentimentos, principalmente
através da linguagem dos jogos e das brincadeiras. Essas ferramentas lGdicas possibilitaram
uma melhoria na qualidade das relagdes entre os alunos, e deles para com todos 0s que 0s
cercam diariamente, principalmente na relacdo com os professores, desenvolvendo
sentimentos de coletividade, colaboracdo e empatia. Pode-se perceber que por meio do jogo é
possivel trabalhar aspectos referentes a convivéncia em grupo e as relagdes interpessoais, de
forma muito produtiva e cooperativa. Os jogos podem ser considerados como importantes
recursos para o desenvolvimento de novas praticas no contexto escolar, voltadas a
transformacéo das relacdes sociais, colaborando também para o desenvolvimento de relacdes
educativas solidarias. Além disso houve a desconstrucdo de algumas concepgdes relacionadas
ao trabalho do psicélogo escolar, pois redirecionou-se o olhar individual que se tem dos
“problemas de aprendizagem”.

PALAVRAS-CHAVE: JOGOS; PSICOLOGIA; ATIVIDADES LUDICAS.

INTRODUCAO

O projeto “A Psicologia vai para a escola: articulando saberes e fazeres” foi iniciado
no primeiro semestre de 2016, em uma escola municipal de Santa Maria-RS, sendo
estruturado e aplicado pelo Grupo de Ensino Pesquisa e Extensdo em Psicologia e Educacao
(GEPEPE) da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). As atividades previstas no
projeto tinham como objetivo movimentar, em direcdo a mudanca, a acdo de todos os que
participam do processo de ensino-aprendizagem para a construcao de sentidos coletivos.

Em um primeiro momento, o grupo GEPEPE se inseriu na escola, durante os
intervalos e atividades extraclasse, em que eram realizadas observacOes, para que fossem
compreendidas as demandas a serem trabalhadas pelo grupo, assim como o contexto em que

estava inserida a escola. A partir dessas observacdes iniciais e dos dialogos estabelecidos



com a equipe escolar, no primeiro semestre do ano, elaborou-se as “Oficinas de Identidade”.
Essas oficinas tinham por objetivo propiciar reflexdes acerca da identidade, promover o
autoconhecimento e a troca de experiéncias entre os participantes, bem como conhecer as
turmas do sexto ano, visando a aproximagao com os estudantes e a construcao de vinculos.

No decorrer das oficinas realizadas, no primeiro semestre, percebeu-se que os alunos
tinham dificuldade em se expressar por meio do di&logo, o que se tornava um empecilho para
o desenvolvimento das atividades propostas pelo grupo. Diante desta resisténcia em expor
sentimentos e pensamentos, no Gltimo encontro o grupo propds aos estudantes uma atividade
envolvendo jogos de diversos tipos, com objetivo de promover o didlogo e colaboragdo entre
os participantes da oficina. Neste encontro pode-se observar que 0s alunos se sentiram mais a
vontade, e participaram ativamente das atividades propostas pelo grupo. Pode-se dizer que 0s
estudantes foram protagonistas durante todo o processo, conseguiram dialogar sobre as regras
dos jogos, auxiliaram os colegas que apresentavam dificuldade e organizaram a sala no inicio
e no final da atividade.

Tendo em vista o interesse dos alunos pelos jogos, resolveu-se realizar mais atividades
em que estes pudessem ser protagonistas, para que se sentissem a vontade e motivados a
participar. Assim, para o desenvolvimento desta segunda etapa do projeto, foram
desenvolvidas atividades que envolviam jogos e brincadeiras, tendo o lidico como base para
trabalhar as demandas observadas e investigar as questdes relativas as relagdes interpessoais.

Para Mauricio (s/d), o ludico e o jogo possibilitam o estudo da relacdo da crianga com o
mundo externo e, esses recursos, permitem que ela forme conceitos, selecione ideias,
estabeleca relacGes ldgicas, integre percepcdes, faca estimativas compativeis com o
crescimento fisico e o desenvolvimento e, 0 que é mais importante, socialize. E importante
também destacar que por meio do ludico € possivel que as criangas e adolescentes vivenciem
e expressem situacOes do cotidiano, que em outras ocasides ndo teriam oportunidade ou nédo
se sentiriam a vontade, tornando 0s jogos uma excelente oportunidade para que se
expressarem de maneira prazerosa, divertida e colaborativa.

Pode-se dizer, além do que ja foi exposto, que 0s jogos, as dindmicas e as brincadeiras
podem contribuir para o estabelecimento de importantes relagdes, especialmente aquelas que
as criangas e os adolescentes vivenciam em seu dia a dia, por exemplo: divisdo de poder,
ordens hierarquicas, trabalho em equipe dentre outras. Dessa forma, 0 jogo pode ser visto
como uma série de acdes e interagdes sociais que, além de expressar o social, também séo
produtoras de sentido para 0 mundo social e contribuem para a constru¢do das dindmicas da
vida em sociedade (GRIGOROWITSCHS, 2007, p.23).



Ainda neste sentido, podemos trazer o pensamento de Nascimento et
al.(2011) quando afirma que o jogo tem um papel-importante no desenvolvimento social
humano das criancas e adolescentes, visto que estabelece as suas relagdes com o mundo e se
apropria das produc@es culturais historicamente elaboradas. Uma vez que, ao jogar, a crianga
pode trazer para 0 contexto escolar outras questdes relacionadas com a sua vida, casa, bairro,
seus sentimentos e emoc0es, suas relagdes em sociedade e seus desejos.

Por meio do jogo é possivel que a crianca compartilhe diversas habilidades que
contribuem para o seu desenvolvimento social e para a constru¢do de novos conhecimentos,
proporcionando-lhe motivacdes para a realizacdo de novas descobertas que a instigam a
aprender cada vez mais e a colaborar com o aprendizado das demais pessoas, tornando a
escola um ambiente mais agradavel e motivador.

Cabe destacar que, tratando-se de uma intervencdo psicoldgica/pedagogica, €
importante considerar o valor do recurso didatico-pedagdgico, neste caso, 0s jogos e demais
atividades ludicas, no desenvolvimento do sujeito. Isso por que, caso 0s seus objetivos ndo
estejam claros, 0 jogo podera ser visto apenas como um divertimento, sendo desprezado e
perde-se a sua valiosa contribuicdo na area de psicologia. E preciso, entdo, trabalhar para que
0 jogo seja compreendido no contexto educativo para, assim, aliar suas potencialidades e
desafios, integrando-os as tematicas da psicologia escolar. Para Vygotsky, Luria e Leontiev
(2005), a atividade do jogo ja traz em si 0 motivo para os estudantes se envolverem com a
proposta: que centra-se no brincar. Para estes autores, a atividade do jogo é caracterizada por
uma ““(...) estrutura em que o motivo esta no proprio processo que ¢ a “brincadeira” (p.119).

Menciona-se, especialmente, 0s jogos cooperativos como importantes recursos para o
desenvolvimento de novas praticas no contexto escolar, voltadas a transformacdo das relaces
sociais, colaborando também para o desenvolvimento de relacdes educativas solidarias,
promovendo o estreitamento das barreiras emocionais e das distancias existentes entre os
alunos e os grupos.

Tendo em vista as questbes acerca das relacdes interpessoais que podem ser
trabalhadas através dos jogos e atividades lidicas, j& mencionados anteriormente, foram
adaptados e elaborados jogos e dindmicas que possibilitaram a integracdo da psicologia na

escola, mais precisamente com duas turmas do sexto ano do ensino fundamental.

METOLOGIA



Esta segunda etapa da intervencdo do GEPEPE na escola englobou um total de cinco
oficinas, com duracdo de 1h e 30 min cada, que foram realizadas quinzenalmente, nos dias da
semana combinados com a escola de acordo com o cronograma disponibilizado pelo grupo.
Neste periodo foram realizadas atividades com jogos envolvendo questdes relacionadas as
relagdes interpessoais.

Nestas oficinas foram utilizados jogos, construidos ou adaptados pelo grupo GEPEPE,
que abordaram o0s seguintes assuntos: violéncia, comunicacdo assertiva, colaboracéo,
integracdo, socializacdo, bullying e emocdes. Optou-se por atividades englobando estes
temas, uma vez que, nas atividades realizadas no primeiro semestre, o grupo pode observar
que estas questdes precisavam ser trabalhadas com os alunos para que outros temas pudessem

ser desenvolvidos e abordados posteriormente.

OBJETIVOS

Este relato de experiéncia tem por objetivo apresentar as acdes que foram realizadas
com os alunos do sexto ano de uma Escola Municipal de Santa Maria. Este momento do
projeto compreendeu cinco oficinas de atividades ludicas - com jogos e brincadeiras - que
proporcionou aos alunos momentos de dialogo, discussdo, reflexdo sobre aspectos
relacionados as relagbes interpessoais como: colaboragdo/trabalno em  equipe,

curiosidade/criatividade, comunicacdo assertiva e emocoes.

RESULTADOS

Por meio desse trabalho pode-se propiciar aos estudantes um ambiente acolhedor, em
gue se sentiram a vontade para expressar sentimentos, conversar, refletir, e a0 mesmo tempo
brincar. A desconstrucdo de algumas concepg¢des relacionadas ao trabalho do psicélogo
escolar foi de grande valia como um dos resultados das oficinas, pois redirecionou-se o olhar
individual que se tem dos “problemas de aprendizagem” (de acordo com a psicologia clinica)
levando para o campo coletivo de corresponsabilizagdo. Pode-se perceber que houve uma
desmistificacdo da premissa construida socialmente de que “a psicologia € para loucos” , de
modo que, nessa escola, comegou a ser percebida como passivel de ser trabalhada
coletivamente e dialogicamente, tanto pelos estudantes como pelos professores e equipe

diretiva.



Esta proposta fortaleceu o vinculo j& criado com os alunos do sexto ano, bem como
aprofundou o trabalho em temas mais especificos e que exigem mais reflexdes por parte deles.
Este trabalho também propiciou um importante espaco de expressdo de sentimentos,
principalmente através da linguagem dos jogos e das brincadeiras. Essas ferramentas ludicas
possibilitaram uma melhoria na qualidade das relagdes entre os alunos, e deles para com todos
0S que os cercam diariamente, principalmente na relacdo com os professores, pelo
desenvolvimento dos sentimentos de coletividade, colaboracdo e empatia. Enfim, esse projeto,
que levou a psicologia a escola, proporcionou um espaco de trocas que fizeram circular ideias,
podendo-se perceber o potencial de mudanca dentro dos grupos. O projeto com as oficinas
continua acontecendo e neste ano de 2017 estdo sendo trabalhadas as questfes relacionadas
com as emogdes e sentimentos.

O grupo GEPEPE no decorrer das oficinas, observou que sdo poucos 0s jogos e
atividades disponiveis para o trabalho da psicologia na escola, e aqueles que ja existem muitas
vezes sdo destinados a um publico seleto. Com isso a maioria dos jogos e dinamicas
utilizados nesse projeto, foram construidos pelos préprios académicos. Um guia pratico com
estas atividades criadas e aplicadas nos mais diversos contextos, € uma sugestdo para
trabalhos futuros sobre o tema, ja que poderia beneficiar e tornar mais pratico e eficaz o
trabalho dos profissionais inseridos nesse meio.
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