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RESUMO

Este texto tem como objetivo relatar sucintamente um programa de intervencdo com jogos, em
formato on-line, criado no contexto pandémico pela equipe do Laboratério de Estudos sobre
Desenvolvimento e Aprendizagem (LEDA) do Instituto de Psicologia da USP, para a realizagdo de
uma pesquisa financiada pela FAPESP. O programa teve duracdo de trés semestres e foi reali-
zado numa ONG situada na regido oeste da cidade de Sdo Paulo, com grupos de criancas de 9 a
11 anos que apresentavam dificuldades escolares. Foram evidenciados tanto aspectos peculia-
res ao formato online quanto alguns temas o que permitiu refletir sobre os desafios enfrenta-
dos e os aspectos positivos alcancados. A base tedrica e metodoldgica foi a mesma que funda-
menta o programa de intervencao presencial do laboratério, tendo sido redesenhada para o
modo remoto, com novos materiais e dinamicas. De modo geral, notou-se bom aproveitamento
das propostas e ocorréncia de mudancas nos procedimentos e atitudes dos participantes que
permaneceram durante todo o periodo. Houve progresso no desenvolvimento da comunica-
¢do, ampliacdo do interesse e da autonomia, bem como tendéncia de maior autocontrole e
construcdo de novas estratégias ao jogar, aspectos estes que podem influenciar positivamente
na qualidade de vida e bem-estar. O formato on-line demonstrou, assim, ser vidvel como mais
uma alternativa de atendimento ao publico, a qual podera alcancar um nimero ainda maior de
criangas com dificuldades escolares.
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ONLINE GAME WORKSHOPS: SCOPE AND LIMITS

ABSTRACT

This text briefly describes an online intervention program with games created during the covid-
19 pandemic by the team of the Laboratory of Development and Learning Studies (LEDA),
Institute of Psychology, University of Sdo Paulo, for conducting research funded by FAPESP. The
program lasted three semesters and was conducted in an NGO located in the west side of the
city of Sao Paulo with groups of children aged 9 to 11 who had school difficulties. Some pecu-
liar aspects of the online format and a few important topics were highlighted, which allowed
reflecting on the challenges faced and the positive aspects achieved. The theoretical and meth-
odological basis were the same that underlies the presential intervention program held at the
laboratory, having been redesigned for the online mode, using new materials and dynamics.
In general, there were satisfactory results and occurrence of changes in the procedures and
attitudes of the participants who remained throughout the period. There was progress in the
development of communication, expansion of interest and autonomy, as well as tendency of
growth in self-control and construction of new strategies while playing games, aspects that
can positively influence quality of life and wellbeing. The online format thus proved to be via-
ble as another alternative for serving the public, which could reach an even greater number of
children with school difficulties.

Keywords: Games workshops; Online context; Intervention; Children.

Introdugao: Contexto Historico e Apresentagao

O L.E.D.A (Laboratério de Estudos sobre Desenvolvimento e Aprendizagem) é um laboratério do
Instituto de Psicologia da USP que existe ha mais de trinta anos. Uma de suas principais contri-
buicGes para o ensino, pesquisa e extensdo (interagdo com a sociedade) consiste em oferecer
um Programa de Intervengao com Jogos para grupos de crian¢as do Ensino Fundamental com
dificuldades escolares. Além disso, vdrias pesquisas sao realizadas pelos alunos da graduagao
e pos-graduagdo que participam dessas atividades, gerando publicacGes e apresenta¢des em
congressos. No Guia do L.E.D.A. (PETTY e DE SOUZA, 2021) é possivel encontrar todo o detalha-
mento sobre os pardmetros que regem este programa.

A pandemia do Covid-19 gerou enorme impacto mundial e afetou diretamente os atendimentos
realizados no laboratério. O contexto novo e incerto exigiu a suspensdo de todas as atividades
presenciais e tomadas de decisdao, com mudancgas que implicaram em muitas transformacdes.
No primeiro ano da pandemia — periodo de mar¢o a dezembro de 2020 — foi possivel ficar em
contato com o publico e dar seguimento ao programa por meio de mensagens enviadas via
whatsApp. O principal objetivo foi manter o vinculo, trazendo informacgdes e propondo ativida-
des possiveis de serem realizadas a distancia. Outro objetivo igualmente essencial foi oferecer
apoio e suporte as criangas por meio de seus familiares, que atuaram como mediadores das
mensagens e das respostas, viabilizando enfrentar juntos a situa¢do. E fundamental salientar
gue, no contexto deste texto, ndo se almeja aprofundar a analise desta experiéncia particular.
O propdsito aqui consiste em demonstrar como a prestacdo de atendimento emergencial pela
via on-line, em resposta a interrup¢do das atividades presenciais decorrente da pandemia de
COVID-19, gerou impactos de relevancia na reconfiguragdo das atividades e oficinas voltadas
para as criangas oriundas de uma instituicao do terceiro setor, foco desse relato.
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Cumpre destacar que a experiéncia com as oficinas de jogos presenciais no L.E.D.A foi fonte de
referéncia tedrica e metodoldgica para as novas iniciativas. Isto porque ja era sabido sobre sua
importante contribuicdo, ao fazer uso de situacdes com jogos e desafios visando o desenvolvi-
mento e a aprendizagem, principalmente daqueles com dificuldades escolares. Notadamente,
atividades ludicas e com foco em tarefas possiveis de serem resolvidas despertam o interesse e
estimulam as criancas a mobilizarem recursos, almejando desvendar desafios e resolver situa-
¢cOes-problema (MACEDO, PETTY e PASSQOS, 1996, 2000, 2005; PETTY e DE SOUZA, 2012, 2014;
DE SOUZA et al., 2014; DE SOUZA e PETTY, 2017; DE SOUZA et. al., 2018; PETTY, DE SOUZA e
MONTEIRO, 2019; GARBARINO et. al., 2020; KUNSCH, DE SOUZA e PETTY, 2021; PETTY, KUNSCH
e DE SOUZA, 2021). Deste modo, utilizou-se este ponto de partida para inspirar as propostas que
ocorreram no decorrer do ano pandémico.

Este periodo de contato intensivo e em continuidade com o publico atendido foi bastante sig-
nificativo, implicando em muita aprendizagem e construcGes de novos caminhos para encon-
trar solugGes de enfrentamento durante boa parte da pandemia. Além do uso exclusivo de fer-
ramentas remotas (no caso, principalmente o WhatsApp), houve ampliacdo da participacdo e
engajamento das familias no processo de acompanhamento as criangas. Sem esta mediacao,
o atendimento teria sido impossivel. A ocorréncia deste evento representou uma situagao iné-
dita e desempenhou um papel extremamente valioso como fonte de dados para a concepc¢do do
programa de intervencgao, incorporando as adaptagdes requeridas.

O carater inovador do atendimento referiu-se ao formato de comunicagdo que foi exclusiva-
mente estruturado para viabilizar sua continuidade. Houve todo o tipo de obstaculo e enfrenta-
mento de desafios, desde tecnoldgicos até de cunho pessoal, como por exemplo, dificuldades
de acesso a internet, celular Unico para uso coletivo da familia, problemas de saude e conflitos
por excesso de convivéncia em isolamento. Em um questionario de avaliagdo sobre o modo
remoto de atendimento, os familiares afirmaram que este proporcionou diversos beneficios
para o desenvolvimento e a aprendizagem das criangas, tais como interesse e disposicao para
resolver as situagdes-problema relativas aos contetdos enviados, bem como vontade de fazer
as atividades e enfrentar desafios diferentes, o que as incentivou a superar suas dificuldades.

A longa experiéncia de atuag¢do com oficinas de jogos, aliada a base tedrica e a abertura para
conhecer novas tecnologias favoreceram a equipe do L.E.D.A a oferecer outra forma de aten-
dimento nesta situa¢ao que impedia o encontro presencial, e que simultaneamente preci-
sava de muito suporte socioemocional. Tais condutas permitiram agir na urgéncia e decidir na
incerteza, mas com a convic¢ao de que algo interessante poderia se constituir. Esta proposta
foi também exitosa ao servir de referéncia para a criacdo e estruturacdo de um novo modelo
de atendimento (remoto) o qual foi realizado numa ONG situada na regido oeste da cidade de
Sao Paulo, a partir do segundo ano da pandemia. Neste caso, havia uma pesquisa financiada
pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de S3o Paulo (FAPESP) que deveria ter sido
realizada presencialmente, mas teve que ser remodelada de acordo com as restri¢es sanita-
rias ainda vigentes.

Assim, o presente texto tem como objetivo relatar sucintamente este modo de realizar o
programa, evidenciando os aspectos positivos alcancados com as criangas participantes e os
limites enfrentados.

Fundamentagao Tedrica

As bases tedricas das Oficinas de Jogos sao referentes a epistemologia genética de Jean Piaget,
especialmente no que diz respeito a teoria da equilibragdo e tomada de consciéncia. Esta parte
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da complexa teoria do autor suico enfatiza os procedimentos para enfrentar desafios logicos e
interacionais, assim como explica de que maneira as a¢Oes executadas na pratica podem ser
pontos de partida para novas construgdes em termos de representagdes em niveis mais avanca-
dos e de modo mais amplo e integrado.

Tomar consciéncia é, para Piaget (1977), compreender e executar em pensamento uma agao
que obtém éxito no plano da a¢do concreta. E assim, essencial para o bom planejamento de
estratégias e novas solugGes para os desafios apresentados nas interacdes. Fazer é, entdo, com-
preender na agao, enquanto compreender é fazer em pensamento. Jogar bem seja que jogo
for é, portanto, fazer e também compreender, segundo a conceituacdo de Piaget (1978). Nao
basta ter sucesso e ganhar, mas também é necessario compreender o que levou ao sucesso e
como se jogou. A equilibracdo, enquanto fator imprescindivel para o desenvolvimento mental,
explica a passagem de um nivel de conhecimento a outro, superior, quanto a compreensao da
acdo. O modelo da equilibragdo majorante (PIAGET, 1974) esmiuga as interagdes entre o sujeito
conhecedor e os objetos a serem conhecidos, quanto a trés indicadores: perturbagoes, regu-
lacGes e compensagoes. As perturbacdes que podem desequilibrar o sistema cognitivo sado as
resisténcias do objeto a ser assimilado (que dificultam a assimilagdo) ou as lacunas do sistema
gue assimila (no sentido de elementos que faltam para que a assimilagdo se dé); ja as regula¢oes
sdo reagdes as perturbagoes e, finalmente as compensag¢des sdo as acées que negam as pertur-
ba¢Oes enquanto intervenientes no equilibrio (condutas alfa), anulam as perturbag¢des parcial-
mente resolvendo desafios de modo incompleto ou parcial (condutas beta) ou totalmente sendo
oriundas de tomadas de consciéncia mais amplas (condutas gama), estas ultimas podendo pre-
venir novas perturbagdes de mesma natureza.

Considerando o jogar, examinado pela dtica da teoria da equilibragao, trata-se de ndo apenas
jogar certo (de acordo com as regras), mas também jogar bem (construindo boas estratégias),
compensando as perturbacgdes existentes e antecipando as futuras de mesmo tipo, o que amplia
as possibilidades de jogar bem. Ao ser desafiado a rever suas a¢Ges, mesmo aquelas que tiveram
éxito pratico, e principalmente as que ndo deram certo para fazer boas jogadas, o jogador pode
tomar consciéncia de seus acertos e erros de novas maneiras, avaliando jogadas e buscando
criar novas, melhores e mais abrangentes atitudes ao jogar.

Jogar também demanda habilidades como aten¢do, memdria, controle inibitério e flexibilidade
mental, denominadas fungbes executivas, de acordo com a Psicologia Cognitiva. Estes conceitos
foram incorporados as bases tedricas da abordagem de Piaget e sdo utilizados para analisar pro-
cedimentos ao jogar (DIAMOND, 2013). Pesquisadores das funcGes executivas tém demonstrado
gue elas podem ser desenvolvidas por meio de situa¢Oes da vida pratica nas quais individuos
tém que criar novas estratégias para superarem desafios interacionais e l4gicos. E nesse ponto
gue estes conceitos podem se juntar a teorizagdo piagetiana sobre a tomada de consciéncia e a
equilibragdo, permitindo entender o que se passa com o raciocinio da crianga quando joga e é
convidada a refletir sobre seus procedimentos e estratégias.

Os estudos de Taboada (2009) e Silva (2019) utilizaram oficinas de jogos para auxiliar no desen-
volvimento das fung¢bes executivas de criangas dos anos iniciais do ensino fundamental, apre-
sentando resultados satisfatdrios, especialmente na capacidade de planejamento e concen-
tracdo. Esses estudos consideraram as relagdes entre as teorias de Piaget e estudos sobre as
Funcgdes Executivas, que ajudam a compreender aspectos relacionados ao jogar e ao raciocinar.
Ao enfrentar uma situagdo-problema trazida pelo jogo, o individuo deve construir esquemas de
acdo para o enfrentamento, exigindo uma atuacdo flexivel e estratégica nas diversas atitudes.
Isso requer que o sujeito seja ativo no processo de desenvolvimento e aprendizagem.

Os conceitos apresentados sinteticamente acima sdo as bases tedricas para o Programa de
Intervengdo com oficinas de jogos, inaugurado ha mais de trés décadas no Instituto de Psico-

30 Revista Construgdo Psicopedagogica, 33 (34): 27-43



Tamires Alves Monteiro, Maria Thereza Costa Coelho de Souza, Ana Lucia Pétty, Valquiria Carracedo

logia da Universidade de Sdo Paulo. Os focos abordados no programa com intervencdo com
jogos sdo a autonomia com responsabilidade, o protagonismo com cooperacao, a liberdade
regulada cognitiva e afetivamente, com base no respeito mutuo, dentre outros. Cumpre des-
tacar que compreendemos o termo dificuldades escolares no contexto dos processos do nao
aprender a partir de multiplos fatores, que englobam desde os aspectos cognitivos, afetivos e
sociais das criangas, como também a qualidade das trocas que tém nos espagos que ocupam,
sobretudo, os espacos escolares. Por isso, ao invés de utilizar o termo dificuldades de aprendi-
zagem, optamos por dificuldades escolares. De acordo com Garbarino (2017) esse termo traz
um olhar mais interacionista sobre todos os aspectos envolvidos, considerando as dimensdes
mais amplas (como as relagGes familiares e escolares dentro de um sistema social) e as ques-
t0es mais singulares (um sujeito que apresenta entraves para aprender e que ndo corresponde
as demandas escolares). Deste modo, o objetivo ndo é apontar os “culpados” por esses proble-
mas, mas reconhecer as criangas como sujeitos capazes de aprender a partir daquilo que sdo
e das estruturas que tém. E assim, por meio da observac¢do de suas agOes e atitudes, pode-se
realizar intervengOes ajustadas de acordo com as necessidades e construir caminhos para aju-
dé-las a terem melhores condi¢des de desenvolvimento e de aprendizagem.

Parametros do Trabalho e Atuag¢ao dos Profissionais no Programa Remoto

O programa de intervenc¢do remoto do L.E.D.A, realizado na ONG, foi feito no contexto da pes-
guisa denominada “Jogos, desenvolvimento e qualidade de vida”, financiada pela Fundagéo de
Amparo a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo (FAPESP), no periodo de 2019 a 2021. Constituiu-
-se na proposicdo de atividades com jogos e desafios légicos e teve como base o programa de
intervencdo presencial, ja desenvolvido e sistematizado no L.E.D.A. Seu formato é um conjunto
de trés semestres consecutivos, com atividades oferecidas uma vez por semana, cujo objetivo
é propor oficinas de jogos para grupos de até 10 criangas com dificuldades escolares, visando
contribuir para construirem atitudes favoraveis ao desenvolvimento e a aprendizagem. Os par-
ticipantes sdo, em geral, meninos e meninas de escolas publicas e fundacbes que frequentam o
Ensino Fundamental. No caso das oficinas realizadas na institui¢do, elas tinham idades variando
entre 9 e 11 anos e estavam cursando o 40., 50. ou 60. ano de escolas publicas localizadas nas
redondezas, organizadas em trés grupos em dias e horarios distintos.

A organizacdo das oficinas em trés semestres deve-se ao fato de um longo histérico de aten-
dimentos em que se observaram regularidades em torno dos processos de equilibragdao. No
primeiro semestre, as intervencdes geram desequilibrio e informam sobre como as criangas
atuam. No segundo, muitas oscilagdes ocorrem e novas atitudes e procedimentos sao constru-
idos. Somente no terceiro semestre, hd uma tendéncia a consolidar as mudancas percebidas e
os erros superados. Deste modo, em um contexto ludico e regrado, com desafios légicos e reso-
lucdo de situagdes-problema, os participantes gradualmente interagem e se comunicam melhor,
trocam pontos de vista e cooperam, se organizam e prestam atenc¢ao, ampliam o protagonismo
e a autonomia.

A mediacdo e as intervencbes dos profissionais geram uma predisposicdo para observar erros
e mudar, tanto para agir como para se expressar, o que interfere positivamente no bem-es-
tar e, consequentemente, isso se expande para outros ambientes, sejam seus lares ou as ins-
tituicOes escolares. Cada semestre é composto por um conjunto de jogos com caracteristicas
diferentes para estimular habilidades e competéncias socioafetivas, motoras e cognitivas, de
modo a alcancar aquilo que as criancas precisam desenvolver/aprender/melhorar. Estas oficinas
sdao acompanhadas por pelo menos dois adultos, que registram atitudes e procedimentos, o
que permite acompanhar os progressos e os aspectos que ainda necessitam de intervencao. Os
registros atitudinais focalizam parametros de ordem temporal e espacial, assim como questdes
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sobre organizacdo com objetos e convivéncia social. Os registros de procedimentos, por sua vez,
tratam de aspectos relativos ao interesse, autonomia e fun¢des executivas (tais como controle
inibitério, memaria operacional e flexibilidade cognitiva). Os processos de tomada de consci-
éncia e ampliacdo da autonomia variam de acordo com a possibilidade de cada crianga, mas
observa-se que ao longo dos trés semestres, importantes conquistas ocorrem e varias mudangas
sdo percebidas.

Em relagdo as oficinas de jogos em formato remoto, ha muitas semelhangas com as oficinas
presenciais em termos de estrutura. No entanto, adaptagGes e alteragGes do ponto de vista
funcional foram realizadas e serdo descritas a seguir. De modo geral, em cada encontro semanal
(com duragdo de 50-60 minutos) buscou-se incentivar os participantes a aprender regras e jogar,
observar procedimentos e construir estratégias, compartilhar ideias a partir de temas sugeridos
e prestar aten¢do na respiragdo. Todas as propostas foram pautadas em um planejamento pre-
viamente organizado com a equipe do laboratério.

Acesso Remoto. O modo de acesso para a realizagdo das oficinas foi a plataforma Google Meet.
As sessOes foram abertas sempre antes do grupo de criangas se reunir no local cedido pela ONG
para entrarem na “sala remota”, o que permitiu conferir/combinar as atividades do dia com os
observadores. Esse momento também foi aproveitado para realizar possiveis ajustes relaciona-
dos com a imagem e o audio do suporte tecnoldgico disponivel.

No primeiro semestre, o contexto remoto contou com pelo menos dois integrantes do L.E.D.A,
sendo um deles conduzindo as oficinas e os demais atuando como observadores que colabo-
raram ocasionalmente com participacdo oral, além de uma professora da instituicdo atuando
presencialmente nas oficinas, que acompanhou semanalmente cada grupo de até nove criangas.
Quanto aos equipamentos eletronicos, foram utilizados o celular da professora e o notebook da
instituicdo, conectado a um projetor com teldo. O local cedido para a realizacdo das oficinas foi
a sala da biblioteca.

Desde o inicio observou-se interesse e disposi¢do tanto das professoras como das criangas, com
participacdo crescente e ampliagdo da comunicagdo com a equipe. Houve muita paciéncia por
parte das criangas, que diariamente se “reapresentaram” para reconhecimento e marcagdo dos
respectivos lugares. Notou-se uma constancia de atitudes favoraveis ao desenvolvimento das
oficinas, pois todos concordaram em realizar as atividades, responderam perguntas e algumas
vezes fizeram pedidos diretamente para quem conduzia a oficina. As professoras tiveram papel
bem importante, pois além de traduzir as falas abafadas pelas mascaras (repetindo em voz alta
0 que era dito pelas criangas), colocaram o foco do celular em quem falava e acompanharam
as atividades com atencdo e sintonia com o trabalho. De modo geral, todas as propostas foram
realizadas sem resisténcia e com boa vontade.

No segundo e terceiro semestres do programa de intervengao remoto, novas mudangas ocorre-
ram. A principal e mais desafiante foi a auséncia da professora acompanhando presencialmente
as criancas de cada grupo das oficinas, devido a reabertura da instituicdo para o publico. Muitos
combinados e reorganizacgdo de propostas precisaram ser feitos para viabilizar as atividades. Em
acréscimo ao desafio, houve também necessidade de sair da biblioteca. Essa alteracdo espa-
cial exigiu muito das pesquisadoras e das criancas, pois este outro lugar (sala de computacdo)
era turbulento e ocupado por mais pessoas além delas. Chegou a um ponto em que foi impe-
rioso mudar e, mais uma vez, novas adaptacGes foram realizadas. O novo espaco cedido foi a
sala de video, que apresentou possibilidade de ficar somente com o grupo das oficinas e esse
aspecto favoreceu bastante para dar seguimento ao trabalho, por ndo haver mais interrup¢oes.
No entanto, seu tamanho e o fato de haver colchonetes, almofadas no chdo, além das mesas e
cadeiras, gerou um novo atrativo para dispersdo e mais combinados foram alvo de conversa para
que as atividades pudessem ser desenvolvidas.
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Tudo foi gradualmente dando certo, com muito empenho e vontade de colaborar, certamente
pelo vinculo que ja havia sido estabelecido entre a equipe do L.E.D.A e as criangas da instituicdo.
Elas passaram a se remeter inevitavelmente a quem conduzia as oficinas, trazendo para perto
do notebook seus cadernos com as respostas e/ou seus desenhos, tirando suas dividas. Muitas
vezes vinham falar perto do microfone, repetindo aquilo que era dificil de entender devido ao
continuo uso de mascaras. Houve colaboracdo, respeito e bons didlogos, bem como espontanei-
dade com o equipamento eletrdnico e contexto do ambiente remoto.

Reunides Online. Em todos os semestres, apds o término de cada oficina, a equipe de obser-
vadores se reuniu para conversar sobre o atendimento, compartilhar impressdes e anotagdes,
bem como analisar o ocorrido em termos das atividades e aspectos relevantes sobre as criangas.
Esses momentos de troca também foram essenciais para analisar a necessidade de ajustes ou
modificagdes no planejamento.

Além da participagdo nas oficinas, no primeiro semestre houve reuniées semanais de uma das
pesquisadoras do L.E.D.A com as professoras e a diretora da instituicdo, com o objetivo de ava-
liar este formato de atendimento, esclarecendo duvidas e dando explicagcdes. Este momento
oportunizou nutrir a nova dinamica, fazer combinados, trocar ideias e atualizar as ocorréncias.
Contou-se também com a colaboragdo das professoras para preencher registros de observacao,
0 que gerou interessantes conversas sobre formas de analisar o impacto das propostas nas agdes
e procedimentos de cada crianga, o que foi essencial para complementar algumas informacoes,
porque nem sempre foi possivel captar detalhes de cada crianga e possibilitou discutir os termos
e expressoes utilizados. O registro de observacdo das atitudes foi preenchido duas vezes (no
inicio e ao final de cada semestre) e o registro de observac¢do do jogar foi realizado em quatro
momentos diferentes.

Além do beneficio para as criangas que participam deste programa de intervencdo, ao longo
de um semestre foi possibilitado as professoras aprenderem o modo como a equipe do L.E.D.A
trabalha em oficinas de jogos. Este breve carater formativo (com duracdo de apenas um semes-
tre) permitiu oferecer explicagGes, informagdes e contextualizagcdes. A metodologia do uso de
jogos e os aspectos de intervencdo que geram mudancgas de atitudes e procedimentos foram
vivenciados semanalmente com a presenca das professoras nas oficinas remotas. Cabe salientar
gue a continua predisposi¢do delas, e da coordenacdo da instituicdo, favoreceu essa dimensao
da pesquisa-agdo, gerando um enriquecimento mutuo entre professoras e equipe do L.E.D.A.
Identificou-se ademais, que ndao houve superposicdo de intervengdes ou falas, o que permitiu
uma alternancia harmonica entre as participacdes.

A partir do segundo semestre, as atividades de carater formativo ficaram interrompidas com
a abertura da instituicdo para mais alunos, devido as novas orienta¢Oes sanitarias relativas ao
Covid-19. Por esse motivo, somente a equipe do L.E.D.A passou a atender as criancgas nas ofici-
nas de jogos, bem como a preencher os registros de observagao.

Recurso Didatico. Como recurso didatico, utilizou-se trés Cadernos-Diarios diferentes, um
para cada semestre, especialmente criados para dar suporte a este modelo de atendimento
remoto (vide Guia do L.E.D.A., 2021). Os Cadernos-Didrios foram produzidos pela equipe do
L.E.D.A, tendo sido distribuidos para uso individual, entregues na instituicdo antes do inicio de
cada semestre. Eles contém o conjunto total de atividades graficas para as criancgas realizarem
ao longo de cada semestre do Programa de Intervencdo com Jogos. Além dos cadernos, foram
utilizados materiais como lapis de cor, lapis grafite, borracha, apontador, tesouras (doados a
instituicdo), bem como os jogos relativos a cada semestre (emprestados durante o periodo de
uso). Verificou-se que nesta nova modalidade de oficinas remotas, o Caderno-Diario constituiu
nao sé um suporte fisico das atividades, mas também adquiriu um valor simbélico de “ponte”,
ao modo de um objeto que fortaleceu e enlagou a continuidade temporal das oficinas semana
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apos semana. As criangas manifestaram uma boa apropriagdo do caderno, sendo cuidadosas
com o material, lembrando de pegar no inicio de cada encontro e guardar ao final do horario
no local combinado.

Tempo. A gestdo do tempo foi bem desafiante, uma vez que havia atrasos na chegada das crian-
¢as e/ou demora para ligar o notebook, e em nenhum momento foi possivel compensar essa
perda acelerando as atividades. Foi observado que as criangas precisavam chegar com calma,
havia o momento de cumprimentar quem chegava e o que parecia ser rapidamente realizavel
nem sempre o foi. Além disso, ser necessdrio “traduzir” muitas das falas das criangas consumiu
bastante tempo, além de ter que perguntar e ouvir todos e todas que quisessem se manifestar.
Com isso, houve a necessidade de um processo adaptativo de todos, fomos nos adaptando para
conhecer e ajustar os ritmos temporais de cada atividade e em cada dia de oficina.

A duracdo das sessoes foi “recortada” em quatro partes: jogo principal, atividade suplemen-
tar, roda de conversa e fechamento, sendo que estes dois ultimos incluiram um tema para
discussdo e um momento de finalizagdo, com propostas voltadas para observar a respira-
¢do e acalmar a mente. Para o modelo on-line optou-se em seguir a sequéncia mencionada
acima, algo que acontece de forma diferente no modelo presencial, em que sempre se ini-
cial a oficina do dia com uma atividade denominada “inicial” (agora denominada “atividade
suplementar”). A inversao foi proposta por compreender que o maior objetivo seria conse-
guir realizar o jogo principal, que caracteriza as oficinas. Como o tempo de duracdo de cada
atividade ainda estava em construcao e constituiu um fator desconhecido no modelo remoto,
foi importante garantir o jogar, propondo em seguida os demais desafios e a conversa final.
Foi observado que essa mudanca metodoldgica foi significativa e pertinente, trazendo maior
flexibilidade para adaptar as propostas conforme os ritmos das criangas e as caracteristicas
da nova modalidade. Foi também interessante variar entre comegar com o jogo do dia e as
demais atividades. Em determinados dias, foi feita a experiéncia de alternancia (entre come-
¢ar com o jogo principal e/ou a atividade suplementar) e isso também gerou bons resulta-
dos, principalmente pela surpresa ou procedimento inesperado, que foram bem recebidos
pelas criancas.

A conversa final sofreu muitas oscilagGes, em todos os semestres, porque variou conforme o
tempo que ficou disponivel apds o jogar e as demais propostas. Além disso, a interagdo com os
participantes ficou um pouco prejudicada no periodo em que mdscaras foram de uso obrigatdrio
e pela eventual baixa qualidade de dudio, o que as vezes tirou a espontaneidade da comunica-
¢do, por terem que repetir o que diziam.

Em cada semestre ocorreram aproximadamente 12 encontros e os quatro momentos foram
assim organizados: (1) o jogo principal, sendo algumas modalidades do 4Cores no primeiro
semestre (MACEDO, PETTY e PASSOS, 1996); Tangram e Feche a Caixa no segundo (MACEDO,
PETTY e PASSOS, 2000); Cara-a-Cara, Imagem e Ac¢do e Conte um Conto no terceiro semestre
(MACEDO, PETTY e PASSOS, 2005); (2) as atividades suplementares com desafios que instigam
a solucdo de desafios como caca-palavras, cruzadinhas, contagens e correspondéncias; alguns
guestiondrios sobre curiosidades a respeito das criancas e sua vida escolar, bem como sobre
mudancgas percebidas e novas possibilidades de acdo; (3) os temas para reflexdo destacaram
aspectos para as criancgas falarem sobre vida saudavel, economizar agua, sono, alimentacao,
amizade, ajudas em casa, atividades fisicas e brincadeiras, enfrentamento de problemas, forca
e coragem, equidade, andlise de atitudes, perfil de comportamento; (4) para fazer o fecha-
mento de cada dia, geralmente com duragdo de um ou dois minutos, foi proposta alguma
atividade de respiracdo, desde simples atencdo ao inalar e exalar, até alguns exercicios para
relaxar. Este momento ocorreu com regularidade e todas as criangas concordaram em parti-
cipar, indicando que estavam envolvidas com a ideia e gostaram de aproveitar esse tempo de
pausa na agitagao.
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Nas situagOes de perguntas, as criangas trouxeram informacgdes interessantes e registraram
espontaneamente os conteuddos ou solicitaram ajuda para escrever. As questdes abordavam
aspectos relativos a vida em familia, na escola e pensamentos sobre alguns temas. Essa forma
de conversar permitiu compartilharem um pouco sobre suas caracteristicas, o que faziam no
cotidiano, suas necessidades, sobre o que lhes gerava aflicdo e/ou alegria. Era esperado que
houvesse um certo “efeito de contdgio” nas respostas, pois elas eram expressas em no grupo,
mas o que se observou foi originalidade e criatividade. Ou entdo, uma crianca falava algo que
ajudava a outra a lembrar de uma resposta, mas com seu préprio conteido. De modo geral,
houve muita flexibilidade e adaptacdo para respeitar as necessidades e as variagoes dos tempos
de cada grupo, gerando novas formas de organizacdo.

Intervengdes. Em termos das opgdes para realizar intervengdes, houve mudancas significati-
vas em relacdo ao modelo de atendimento presencial. Este talvez tenha sido o aspecto que
mais desafiou os profissionais do L.E.D.A, que tinham como referéncia uma forma de atuagdo
com as criangas bem mais proxima e personalizada. Inicialmente, as possibilidades de inter-
vencdo individual no modelo remoto ficaram praticamente extintas e houve bastante cuidado
para evitar exposi¢do de alguma crianga. Em geral, buscou-se pontuar aspectos que pudessem
servir “para todas” ao invés de falar de uma situagdo em particular. Também experimentou-se
fazer perguntas abertas para quem quisesse responder nas situacdes em que a atividade do
Caderno-Diario solicitava informac&es sobre a vida escolar, rotinas e dificuldades percebidas.
Outro recurso que desencadeou muitas conversas foram os temas para gerar reflexdes base-
adas em imagens, propostas ao final de diversas oficinas. Os temas variaram desde aspec-
tos relativos a alimentacdo saudavel e qualidade do sono até relacionamento familiar e vida
no coletivo .

Na perspectiva das criancas, sempre houve respeito quando preferiram silenciar ou nao quise-
ram comentar sobre algum assunto. Foram sugeridas opgdes como responder oralmente para
guem ainda nao sabia escrever (e nos momentos em que ndo quisesse fazé-lo), ou ainda, sim-
plesmente tinha o direito de ndo mostrar algo que tinha produzido (escrita ou desenho). Houve
tentativas, assim, dar espago para que cada uma se sentisse mais confortavel. Provavelmente
por este motivo, a maioria ficou com mais confianga para se expressar e foi observado que esta
forma de conduzir as situagdes favoreceu a vontade de se manifestar com as pesquisadoras e
com os colegas. Assim, até mesmo as interveng¢bes mais individualizadas que ndo ocorreram no
primeiro semestre foram realizadas, uma vez que a prdpria crianca estava se colocando em evi-
déncia para trazer algum assunto em pauta.

Ao final, a maior diferengca em termos da possibilidade de intervir foi que tudo era compar-
tilhado com todos e todas, de modo respeitoso e gentil. E, ainda que as questdes mais indi-
vidualizadas tenham ficado excluidas, o que foi realizado também gerou aprendizado, s6 que
mais geral, no que se referiu as questdes atitudinais, conteddos escolares e comportamentos
a serem modificados.

Pontos Positivos. Em todos os semestres houve aspectos que favoreceram a realizagdo das ofi-
cinas, e tal fato serviu como mais um incentivo a continuidade da experiéncia. Por exemplo,
houve constante disposicdo das professoras e diretora da ONG para viabilizar as oficinas, que
respeitaram os dias e horarios oferecidos, mantiveram as salas limpas e organizadas e trouxeram
as criancgas ao local combinado. Além disso, os equipamentos que seriam usados geralmente
estavam em ordem e disponiveis para uso e foram corretamente conectados a plataforma Goo-
gle Meet, com internet que geralmente funcionou.

Quanto aos materiais cedidos para uso no semestre e/ou doados pelo L.E.D.A a institui-
¢do, ainda que com algumas faltas, também estavam no local determinado para as criangas

poderem encontrar e usar. Em relacdo a utilizacdo de Cadernos-Didrios, parece ser essencial
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ter esse recurso como “fio da meada” que une a equipe do L.E.D.A com as criangas e o pro-
grama de intervencao, tendo se mostrado como um organizador muito Util e referéncia para
o trabalho.

Outro aspecto que merece destaque, e que se refere ao propdsito de oferecer as oficinas de
jogos, é seu efeito e/ou beneficios para as criangas. Aquelas que frequentaram os trés semes-
tres do programa com assiduidade mostraram mudancas de atitudes e comportamentos, assim
como progrediram em termos dos procedimentos de jogo, tendo entendido melhor as regras,
buscado superar erros e criado novos procedimentos de estratégias para jogar. Tais informacdes
foram anotadas nos registros de observagao utilizados pela equipe do L.E.D.A para acompanhar
o desenvolvimento de cada uma.

N3do podemos deixar de mencionar a importancia da participa¢do das criancas que foram sele-
cionadas para as oficinas, sem as quais nada teria acontecido. Em geral vinham dispostas para
realizar as atividades, até mesmo curiosas para saber quais seriam as novidades. Ao longo do
tempo, muitas ficaram bastante a vontade conosco, fazendo comentarios e perguntando sobre
guem estava ausente no video (referindo-se a algum adulto que eventualmente faltara no dia).
Também ocorreu de a rede de internet ser interrompida e as criancas se manterem na sala até a
situacdo voltar ao normal, mais uma vez indicando que o vinculo e a cooperagdo eram a tonica
dos encontros.

Desafios e Estratégias de Superac¢do. O principal desafio se referiu ao fato de ser algo des-
conhecido: este trabalho remoto ndo existia antes e ndo havia, portanto, referéncias em que
se podia pautar. Assim sendo, constituiu-se como uma construcao coletiva, tanto por parte
da equipe do L.E.D.A, como das professoras e criangas, que esteve sempre sujeita a mudan-
¢as, correcdo de erros e reformulacdes. Cada dia foi criado com a contribuicdo de varias
ideias e exigiu constante capacidade de adaptacdo para ampliar as possibilidades e favorecer
a continuidade.

Em termos de tecnologia, a questdo sonora consistiu no maior e permanente desafio, tanto
guando houve acompanhamento das professoras, como sem a presenca delas. Tal fato agravou-
-se também pelo uso obrigatdrio de mascara, o que durou dois dos trés semestres das oficinas.
Diariamente foram feitos ajustes e contou-se muito com a colabora¢do do grupo de criangas.
Quanto as imagens, contamos com a boa vontade de cada um, e assim deu para enxergar as
producdes, sendo alguns momentos até mesmo possivel ver de longe. No entanto, todas as
vezes em que havia baixa nitidez para enxergar o que estava escrito, desenhado ou pintado, foi
solicitado aproximarem as producées do notebook (por ser mais estavel na base), o que favore-
ceu a melhor visualizagdo e gerou aumento da nitidez das respostas. Dessa forma, os entraves
tecnoldgicos foram sendo contornados.

Outro desafio importante foi conseguir observar as trajetérias de cada crianga mais minuciosa-
mente enquanto estavam realizando as propostas. Olhar “de longe” gerou possibilidade de per-
ceber melhor o todo, o contexto, os deslocamentos e interacées. Possibilitou observar o funcio-
namento do grupo e as questdes de convivéncia. No entanto, os procedimentos mais detalhados
“escapavam aos olhos” e foi considerado a possibilidade (ou ndo) de as criangas compartilharem
o que tinham feito. Com isso, as intervenc6es mais individualizadas ficaram diferentes, princi-
palmente quanto a construcgdo de procedimentos para superacdo das dificuldades. Optou-se por
transformar todas as oportunidades em assunto geral proporcionando algumas conversas mais
amplas e menos pontuais.

O numero de criangas por grupo foi um aspecto que gerou necessidade de diferentes ajustes.
A inconstancia de permanéncia na instituicdo, assim como mudancas de periodo escolar afe-
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taram diretamente a quantidade de criangas que frequentavam as oficinas de jogos em cada
semestre. Isso gerou necessidade de rearranjar a distribuicdo de criangas nos grupos. Tal fato
aparentemente constitui uma caracteristica do publico que é atendido no programa de inter-
vencado, pois ocorre com regularidade, ndo tendo sido registrado apenas com os grupos da
instituicdo, mas também nas oficinas de jogos presenciais realizadas no L.E.D.A.

Todos esses desafios constituiram parte do processo de construcdo deste novo formato de
atendimento. Flexibilidade, curiosidade, trabalho em equipe e vontade de fazer dar certo
foram as principais atitudes que alavancaram as mudangas para contornar os obstaculos.
Notou-se empenho geral para as oficinas serem realizadas com a melhor qualidade possivel,
visando trazer beneficios para as criancas e servir como inspira¢do para o trabalho das pro-
fessoras que estiveram colaborando.

Temas sobre a Experiéncia Sociocognitivo-Afetiva com Criangas

Ha diversos aspectos que fazem refletir sobre este formato do programa de intervencdo, bem
como permitem analisar suas implicacdes e contribui¢cdes para o desenvolvimento infantil, qua-
lidade de vida e construcdo de atitudes favoraveis a aprendizagem. Assim é importante destacar
alguns temas que surgiram a partir desta experiéncia on-line, lembrando que os recortes tém
uma funcdo exclusivamente didatica, pois hda uma relagdo muito estreita entre eles, que podem
ser entendidos como interdependentes, e ndo de forma separada. Os temas aqui selecionados
foram os que mais chamaram atencdo ao longo dos trés semestres das oficinas e poderdo servir
de referéncia para realizar novas pesquisas, criar outros programas de intervengao e elaborar
mais produgdes escritas.

Construcao de Vinculo. Este foi um ponto alto para o atendimento ser vidvel e ter continui-
dade, podendo ser considerado em duas perspectivas: vinculo das criangcas com quem estava
conduzindo as oficinas virtualmente e engajamento delas com as atividades realizadas por
meio de jogos e uso do caderno-diario. As propostas em si traziam elementos que desperta-
ram interesse e curiosidade, mas estes, sozinhos, ndo sustentariam o trabalho dos semestres
(segundo e terceiro) em que ndo havia professoras acompanhando presencialmente os gru-
pos. As criancas demonstraram aceitar a lideranca remota, e em varias ocasioes, tal fato ficou
evidente. Como ponto de partida, sempre que foram chamadas para as oficinas, concordaram
em participar e permanecerem na sala durante todo o periodo. No decorrer do programa,
notou-se crescente familiaridade com quem conduzia as oficinas, fazendo perguntas, pro-
pondo alguma altera¢do no plano do dia, respondendo as solicitacGes sem resisténcia, dando
risadas e brincando. Ao mesmo tempo em que faziam as atividades e era possivel cumprir o
planejamento, havia espaco para conversar sobre suas realidades de vida e compartilhar algu-
mas vivéncias.

Liberdade de Exploragdo. Se ha algo de que qualquer crianga gosta é experimentar a liber-
dade de escolher, concordar e discordar, participar ou ndo das propostas, decidir onde sen-
tar e poder mudar de lugar, aparecer ou ndo no video, pegar os materiais, ser ajudante,
entrar e sair da sala (ainda que mediante pedido de permissdo). Ao ficarem sozinhas com
quem conduzia a atividade remota, foi gerado um ambiente muito rico de exploragao, onde
a cada oficina surgia uma nova atitude a ser “testada”, que permitia inclusive ligar e desligar
o som do notebook, desconectar da sala e reconectar, colocar a mao sobre o video para
tapar o acesso visual e até mesmo brincar, mudando o plano de fundo da tela. Muito foi
experimentado e, com o tempo, a necessidade de conturbar, contestar ou chamar a atencao
foi substituida pelo didlogo e pela explicacao de atitudes que aparentemente estavam des-
contextualizadas na perspectiva de quem ndo estava in locu. Além disso, em vdrias situacodes,
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as proprias criangas foram se autorregulando para encontrar o equilibrio entre o excesso
de liberdade e o que seria razodvel para a oficina acontecer. Houve muitas intervengoes e
varios recursos de didlogo, inclusive por meio de perguntas-desencadeadoras, por exemplo,
“0O que acontece se ndo vemos as producdes que vocés fizeram”? “Como executar as ativi-
dades sem colaboragdo e/ou participacdo”? “Tem como conciliar vontades e planejamento
do dia”? Com isso, e uma constante atitude de empatia, as criangas foram percebendo até
onde podiam estender o limite, tomando consciéncia da amplitude da liberdade em funcao
das demandas do entorno. Alias, ao final do terceiro semestre, observou-se a menor neces-
sidade de muitas intervengdes nesse sentido. Essa foi uma importante conquista e muito
poderd beneficia-las em outras ocasides.

Autonomia em Constru¢dao. Como consequéncia de um espago amplo de liberdade, foi colo-
cada em evidéncia a necessidade de autocontrole para dominar certas vontades em detri-
mento de outras. Isto certamente foi desencadeado pelas intervengdes de quem conduzia
as oficinas, mas havia concordancia das criangas. As formas de participacdo foram variadas
e oscilaram bastante ao longo dos semestres, embora sempre houvesse alguma crianga que
colaborava com o andamento da atividade e isso ajudava as demais. Em algum momento,
concluiam que estavam na sala remota para jogar e fazer atividades que consideravam atra-
entes e, portanto, se dispunham a realiza-las. Foi um processo de interiorizagdo significativo
e definitivamente havia consideracdo do outro quando eram observadas as atitudes e proce-
dimentos de cada um. As criangas gradualmente foram se tornando capazes de respeitar as
escolhas e combinados, muitas vezes ofereceram ajuda para quem nao conseguia fazer algo,
e até mesmo notou-se a possibilidade de escuta e aceitagdo quando uma disputa era vencida
por outra.

Protagonismo em Agdo. Um dos aspectos muito valorizados no ambito escolar é conseguir que
as criangas assumam o comando de suas agbes e das consequéncias que elas geram. No caso
das oficinas, foi demandado constantemente ter (ou conquistar) uma atitude ativa e proativa —
e as criangas almejaram isso devido ao contexto que o jogo e as atividades do caderno-diario
promoveram. Ao jogar, por exemplo, é essencial aprender a tomar decisdes, escolher e sustentar
as escolhas, assumir riscos e analisar resultados. Além disso, cada uma, no seu tempo, teve que
enfrentar os desafios de ler e escrever, jogar de acordo com as regras, construir os materiais com
papel e lapis, compreender e analisar, fazer cdlculos e falar sobre as tematicas sugeridas. Estas,
dentre tantas outras acdes, promoveram constante necessidade de atuagao individual tanto em
relacdo aos colegas como para responder as demandas das atividades. Com isso, as dificuldades
ficaram em evidéncia e foram sendo atendidas da melhor forma possivel, o que colaborou para
a superacao de varias delas.

Respeito em Busca de Equilibrio. O ambiente virtual poderia dar aimpressao de ser desneces-
sario atuar com respeito, ja que a professora ndo estava la ao vivo. Porém, notou-se desde o
primeiro dia uma consideracdo pelas normas de “boa educacdo” na medida em que as crian-
¢as nos cumprimentavam espontaneamente, pediam licenga, concordavam ativamente com
os comandos, cumpriam as propostas e dialogavam conosco. Houve um momento em que
experimentaram certos exageros como ndo usar mesas e cadeiras ou ficar sem participar de
uma atividade, mas ao serem respeitadas nessa fase de “teste de limites”, logo a vontade de
contrariar as regras ficou reduzida a poucas criancas que realmente tinham mais dificuldade
de autocontrole. Ao longo dos semestres, ainda que tenham ocorrido oscilagdes, o ritmo das
oficinas ganhou uma regularidade e muitas vezes foi possivel trabalhar em um clima de tran-
quilidade e cooperagdo. Houve momentos em que alguém quis compartilhar situagGes pesso-
ais vivenciadas, e outros em que alguns cantavam musicas e faziam dancinhas. De modo geral,
agiam alegremente e, ao mesmo tempo, consideravam os parametros que regiam as relagdes
para que as oficinas pudessem acontecer, em um ambiente de bastante incentivo a construcdo
do respeito mutuo.
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Organizacdo em Constante Desafio. Esse aspecto gerou necessidade de muitos ajustes durante
os trés semestres do programa. Como os materiais eram compartilhados por todos os grupos
das oficinas e ainda estavam em um local de uso comum na instituicdo, houve perdas e substi-
tuicdes. O ponto positivo de tudo isso foi que as criangas vivenciaram a importancia de guardar
para encontrar novamente e de cuidar para poder ter quando precisassem. Nossa conduta foi
de deixar livre e disponivel, sinalizando as consequéncias de cada situacdo e contando com a
ajuda da equipe da instituicdo quando foi preciso mudar alguma coisa (por exemplo, trocar uma
caixa danificada, colocar os lapis em um outro pote, encontrar algum material que ndo estava na
sala). Durante as oficinas, estimulamos a¢6es como agir de modo cuidadoso e com critério, por
exemplo, propondo colocar os materiais no mesmo lugar apds o uso e manter o local arrumado e
possivel de ser usado por outras criancas, promovendo assim, a ideia de que é importante deixar
tudo em ordem para uso compartilhado. Visando ajudar neste processo, no terceiro semestre
foram distribuidas pastas individuais, com o nome de cada crianga em etiquetas, para guarda-
rem os cadernos-didrios e outros papéis. Isso pareceu ser um 6timo recurso para preservar os
pertences das oficinas, gerando uma nova organizacgao.

Pertinéncia em Cheque. Para algumas criancgas foi bem desafiante estar nas oficinas sem criar
conflitos com quem as conduzia e os colegas. Muitas vezes essas agdes eram por oposicao,
ou seja, escolhiam ficar em evidéncia provocando situa¢des que tumultuavam o ambiente e
geravam problemas para as atividades acontecerem. Por exemplo, sair da sala sem avisar, ficar
gritando pela janela e usar o celular ndo faziam parte das possibilidades do contexto. Estas,
dentre outras a¢Oes, causavam uma dissonancia que era compreendida como dificuldade de
agir de outro modo ou necessidade de chamar a atencao, talvez visando observar como a con-
dutora virtual reagiria ou ainda, experimentando colocar em risco sua pertinéncia ao grupo.
Ao serem surpreendidas com didlogos, orientacGes para novas possibilidades de atuagdo e
pedidos de colaboragdo, toda a ampliacdo e/ou ultrapassagem de limites ficou esvaziada de
sentido. Na maioria das vezes, essas criancas voltavam a se referir a nés, inclusive explicando
os desafios que enfrentavam no ambito escolar (que talvez justificassem as atitudes de con-
testacdo e oposicdo). Deste modo, recuperavam a calma e até mesmo pareciam aproveitar as
dicas que davamos para explorar outras formas de se colocarem em evidéncia ou discordarem
de alguma regra. Nessas ocasibes, também houve interferéncia de algum(a) colega que ajudou
a contornar a situacdo e convidou a fazer uma tarefa, ampliando a percepcdo de pertinéncia
e descartando a ideia de exclusdo. Gradualmente, portanto, foram reconquistando seu lugar
no grupo, puderam vivenciar certas consequéncias e seus resultados, entendendo melhor as
dinamicas dos grupos e sua coparticipagao.

Cooperacdo em Alta. Outro aspecto interessante que merece menc¢do foram as evidéncias
de cooperar em prol da ocorréncia das oficinas e da unido entre as criancas. Mais do que
competir e disputar, foram capazes de agir em parceria com os colegas, cuidaram uns dos
outros, se ajudaram espontaneamente, bem como foram colaborativos com as propostas,
organizac¢do do espaco e cumprimento das regras. InUmeros exemplos servem como ilustracao
desse ambiente de harmonia e ludicidade, como foi o caso de situagcdes em que uma criancga
nao conseguia realizar uma tarefa e alguém sempre ajudava ou até fazia por ela, fosse para
realizar uma dobradura, colar algo, escrever corretamente ou encontrar uma palavra escon-
dida num caga-palavras. Houve predominancia de trabalho em equipe em detrimento de
colocar o outro “para baixo” quando alguém ndo entendia uma explicacdo ou ndo conseguia
fazer algo sozinho. Atitudes como as mencionadas favoreceram muito a realizacdo de cada
parte do planejamento.

Lideranca Consentida. Como ja foi dito, atuar remotamente em um grupo organizado no pre-
sencial foi um grande desafio para conquistar a anuéncia de todos em favor de seguirem quem
conduzia as atividades virtualmente. Muito poderia ocorrer sem que fosse possivel observar,
pois o campo visual do notebook é mais reduzido do que quando se estd junto das criangas.
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Além disso, inevitavelmente ha uma “imponéncia” da presenca fisica, que naturalmente inibe
certas atitudes. Assim, foi por meio de muitos didlogos com acordos e combinados, exercicio de
liberdades e autonomia, experimentacdo de protagonismo e cooperac¢do que a lideranca para
conducgado das atividades foi gradualmente concedida. Houve momentos em que a acao de sur-
preender as criangas teve um efeito bastante positivo ao ser proposto algo que elas gostariam
de fazer, mas achavam improvavel que fosse permitido. Por exemplo, virar cambalhotas e fazer
brincadeiras motoras nos colchonetes ou propor que escolhessem eliminar alguma atividade;
certamente ndo faziam parte do plano inicial do dia, mas foram muito bem aceitas e geraram um
clima favoravel para fazerem as demais atividades.

Exercicio da Autoridade sem Recorrer a Atitudes Autoritarias. Colocar em pauta possibilida-
des e beneficios de participacdo, experimentacdo e ajudas compartilhadas proporcionou um
ambiente “pré-trabalho” e permitiu a construcdo de alternativas para situacGes desafiantes
vivenciadas pelas criangas em seus cotidianos, bem como para a gestdo das oficinas que conta-
ram somente com a condutora virtual. Como consequéncia, notou-se uma crescente disposicdo
para que cada dia pudesse ser cumprido, o que contribuiu para ampliar as aprendizagens e a
gualidade de vida, em especial no contexto das oficinas, e talvez se expandindo para o ambito
escolar. Vale destacar que tudo isso foi um processo com conquistas graduais e muita negocia-
¢do, sem no entanto, necessidade de recorrer a medidas mais drdsticas como chamar a diretora
para ajudar a resolver algum problema ou sugerir a saida de alguma crianga; atitudes que foram
suficientes para dar conta de todas as situagGes que surgiram. O que ficou claro foi a possibili-
dade de dialogar e considerar as solicitacGes, sempre com disposi¢do para atender/ incorporar
os pedidos, ou ainda, explicar as decisGes (no caso de algum pedido ndo poder ser atendido),
uma vez que havia planejamento e objetivos a serem alcangados.

Consideragoes Finais

Ao final do programa, notou-se tendéncia de bom aproveitamento das propostas e ocorrén-
cia de mudancas nos procedimentos e atitudes, indicando melhoras no desenvolvimento e
observacao de certo progresso, principalmente dos participantes que frequentaram assi-
duamente os atendimentos. No entanto, um total de trés semestres parece ser uma expe-
riéncia insuficiente para tirar conclusGes definitivas, notar regularidades que possam ser
generalizadas ou inferir resultados. O que se tem até o momento uma primeira experiéncia
do programa de intervencdo online em trés semestres, correspondente a um conjunto de
aproximadamente 35 sessOes. Apesar desta ressalva, foi possivel fazer uma analise reflexiva
do trabalho, apresentada neste texto, visando a sua replicacdo em novos contextos, com
ajustes e remanejamentos para, assim, consolidar o programa de interveng¢des em formato
remoto como uma iniciativa geral de atendimento a criancas com dificuldades escolares, de
diferentes localidades.

No inicio houve apreensdo, muitas perguntas e menor comunicac¢do entre a equipe do L.E.D.A
e as criangas. Isto sofreu importantes conquistas ao longo dos semestres: varias criangas pas-
saram a fazer perguntas diretamente para quem estava conduzindo as propostas, os comandos
nao precisaram ser sempre reforgcados para serem atendidos, as criangas prestaram atengao as
explicacdes e/ou instrucdes, chegaram animadas e pareciam interessadas, manifestando dispo-
sicdo para realizad-las. De modo geral, ao longo dos trés semestres todas as atividades planejadas
foram concluidas satisfatoriamente e as criancas se mostraram engajadas e comunicativas com
a equipe do L.E.D.A através da tela do notebook. Tais exemplos constituem bons indicadores
de que o atendimento on-line podera constituir de fato uma nova alternativa de alcance ainda
maior para ajudar criangas que ndo podem ir até o L.E.D.A presencialmente. Ou seja, espera-se
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gue o L.E.D.A possa oferecer, em acréscimo ao atendimento presencial, uma alternativa criativa,
inovadora e vidvel, ampliando cada vez mais suas fronteiras.

Ao finalizar esta apresentacdo da experiéncia com oficinas de jogos em formato remoto, é
possivel tecer as seguintes consideracGes: (1) em primeiro lugar, tal formato é viavel, ou seja,
o contexto em que grupos de criangas atuam jogando e resolvendo situagdes-problema, sob a
supervisdo de adultos, pode ser montado em ambientes educacionais que possuam condi¢des
de internet, com equipamentos para acesso remoto (notebook ou computador com microfone
e camera) e salas disponiveis para o atendimento ocorrer; (2) no primeiro semestre, a partici-
pacdo presencial da professora na organizacdo da sala e do material, assim como sua perma-
néncia durante as oficinas, é fundamental. De acordo com as condi¢Ges da instituicdo onde
as oficinas de jogos ocorrerdo, consideramos ser altamente recomenddvel que pelo menos
uma professora continue acompanhando os demais semestres, podendo agregar um carater
formativo ao trabalho; (3) a observagdo de procedimentos ao jogar e de atitudes favoraveis ao
desenvolvimento e a aprendizagem pode ser feita a distancia, contando com a qualidade da
camera do equipamento, posicionada em angulos favoraveis, bem como com a cooperagdo das
criangas, mostrando o que fizeram por meio de aproximac¢do do caderno-didrio ao notebook;
(4) em termos de conducdo das oficinas, é preciso ter o lider das propostas e pelo menos um
observador, para garantir melhor coleta de informacgGes. A professora da instituicdo também
podera ser convidada para contribuir com mais informacgdes; (5) ha a sugestdo de que oficinas
de jogos para grupos de criangas podem ser realizadas com um ndmero minimo de 2 e maximo
de 7, de acordo com as caracteristicas e/ou necessidades da faixa etédria. Notou-se que quanto
maior a idade, maior pode ser o grupo, desde que haja espago para mesa e cadeiras posicio-
nadas em lugar de alcance visual; (6) um trabalho de formacgao para os professores pode ser
oferecido em horarios disponiveis pela instituicdo educacional, o que permite conhecerem a
estrutura do programa de intervengdo com jogos, beneficiando mais amplamente suas pra-
ticas; (7) a aplicagdo dos principios estabelecidos para as oficinas presenciais é vidvel desde
que os objetivos e expectativas, assim como os focos de observagdo sejam ajustados; (8) os
maiores limites das oficinas de jogos em formato remoto sao a qualidade do acesso a internet,
assim como a disponibilidade dos educadores das instituicdes para fornecer infraestrutura e
organizar a ida das criangas ao local definido para as oficinas ocorrerem; (9) o alcance principal
da experiéncia com o programa de intervengao neste formato é a expansao do trabalho com
oficinas de jogos para criangas com dificuldades escolares, pois estende o beneficio a criangas
que ndo tém condigdes de se deslocarem até a Universidade.

Em sintese, é possivel dizer que o formato remoto de oficinas de jogos apresentou um carater
inovador alinhado com outras intervengdes surgidas no contexto da pandemia de Covid-19 e
gue poderdo permanecer como alternativas de atendimento para populacées de localidades
mais distantes e/ou com menores possibilidades de se deslocarem até a universidade para
receberem atendimentos em formato presencial. A repeticao do programa de oficinas de jogos

on-line permitira esclarecer se os bons indicadores aqui relatados foram pontuais ou se podem
se tornar marcas gerais deste formato de intervencao.
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