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1. INTRODUCAO

O ambiente escolar apresenta-se como um espaco rico para compreensao do
desenvolvimento infantil e as relacfes sociais que sao oportunizadas dentro desse
local. Sabendo disso, o PET — GAPE (Programa de Educacao Tutorial — Grupo de
Acdo e Pesquisa em Educacao Popular) realiza atividades na Escola Municipal de
Ensino Fundamental Machado de Assis que estimulem a integracdo social, o lidico
e a aprendizagem dos estudantes.

Durante a Semana do Folclore, proposta pelo NUFOLK (Nucleo de Folclore
da UFPel), do qual somos parceiros, foi proposto para os alunos a participacao no
jogo “Trilha do Folclore” com o objetivo de ampliar os conhecimentos sobre o
Folclore dos educandos. Juntamente a isso, foi observada a participacdo dos
Mesmos: COmo se organizaram, cOmo interagiam, se respeitavam as regras do
jogo, se participavam ativamente ou passivamente, etc.

As interacdes sociais provocadas pelo jogo, podem ser pensadas como uma
forma didatica de aprendizagem sobre o convivio social, em que é exigido
organizacdo, participacdo e principalmente, o respeito ao proximo. Ao observar
criancas jogando, é possivel notar que as relacdes sociais comecam a surgir, e de
acordo com sua fase de desenvolvimento, fica ainda mais explicito as
internalizacdes dos costumes sociais adquiridos.

Entende-se que o desenvolvimento infantil ocorre na troca entre 0 meio social
inserido e o sujeito, como ressalta FELIPE, 2003:

Através do contato com seu proprio corpo, com as coisas do seu ambiente,
bem como através da intera¢éo com outras criangas e adultos, as criancas
vao desenvolvendo a capacidade afetiva, a sensibilidade e a autoestima,
0 raciocinio, o pensamento e a linguagem. A articulagdo entre o0s
diferentes niveis de desenvolvimento (motor, afetivo e cognitivo) ndo se
da de forma isolada, mas sim de forma simultanea e integrada (p. 27).

Diversos autores teorizaram sobre o desenvolvimento infantil e suas fases.
Sobre o olhar piagetiano, “a inteligéncia vai-se aprimorando na medida em que a
crianca estabelece contato com o mundo, experimentando-o ativamente.” (FELIPE,
2003 p. 30). Seu desenvolvimento cognitivo se da por 4 estagios, o primeiro
denomina-se “sensério-motor”’, o bebé experiencia 0 mundo através das suas
sensacoes e acbes. O segundo periodo € chamado de “pré-operatério”, fase na
qual a crianca adquiriu a linguagem, consegue desenhar, se expressar, imitar,
entende as brincadeiras e 0s jogos. Seu pensamento é centrado em seu ponto de
vista. Ja no terceiro estagio, o “operatdrio concreto”, a crianga consegue abstrair da
realidade, ainda que necessite do concreto para a realizacdo da mesma. Adquire
nogdes de tempo e espaco. A ultima fase é chamada de “operatério formal” em que
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a crianca consegue abstrair totalmente, criando suas proprias concepcdes sobre o
mundo em que esté inserida.

Portanto, entende-se que para a educacao, 0s jogos servem nao somente
de atividade didatica, mas também de desenvolvimento cognitivo, afetivo, ludico e
promotores da autonomia e socializacédo da crianca. “[...] O jogo com a brincadeira
representam recursos auxiliares para promover o desenvolvimento fisico, mental e
socioemocional da crianga.” (SANTOS, 2000, p. 161). Sendo esse o objetivo
principal da realizacdo do presente trabalho: a promocdo da atuagcdo ativa e
desenvolvimento amplo dos estudantes.

2. METODOLOGIA

Inicialmente foi proposto aos 12 bolsistas do PET GAPE contribui¢cdes para a
construcéo da trilha, no qual cada passo a ser andado durante o jogo, fosse sobre
algum personagem do folclore nacional ou regional, acompanhado de um pouco de
sua histoéria ou lenda. Tais contribuicdes eram feitas em uma planilha online que
permitia a visualizacdo e edicdo de todos os bolsistas.

O PET GAPE é um grupo multidisciplinar, fato que colabora para a construgéo
de um material didatico dinamico e diferenciado. Um exemplo disso € a construcao
pedagogica da “Trilha do Folclore” por parte dos bolsistas graduandos de
Pedagogia e Psicologia, em colaboracdo com as ilustracdes do folclore realizados
pela bolsista de Cinema de Animacéao e o design da trilha realizado pela bolsista de
Design Gréfico.

A trilha foi aplicada na Semana do Folclore de 2018 no dia 22 de agosto
durante o turno da manha e tarde, com as turmas do pré e do segundo ano. O
objetivo da trilha era que todos os alunos de uma turma pudessem participar juntos
do jogo, por isso foi impressa em grandes dimensdes.

Foi realizada uma dindmica antes do inicio do jogo, em que cada jogador
poderia encontrar um objeto ou um brinquedo que fosse o seu preferido. Depois de
escolhidos, os brinquedos ou objetos representavam o jogador no jogo e cada um
deveria ficar responséavel pelo seu item. Posteriormente, foi pedido que 0s mesmos
se organizassem para que cada um pudesse jogar uma vez por rodada e entao,
informamos aos alunos as regras do jogo e permitimos que eles jogassem de forma
mais ativa, com intervencdo apenas quando necessario. Por fim, a observacao foi
realizada durante o jogo, com um olhar sobre as interacdes entre os alunos, sua
organizacao e respeito a vez do proximo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade foi realizada com as criancas das duas turmas do pré. Como néo
eram colegas de classe, 0 jogo iniciou de forma timida, sendo necesséaria a
intervencao das bolsistas presentes e da professora que o0s orientava a seguir 0s
passos que indicAvamos. Os alunos da professora presente foram aconselhados
pela mesma que escolhessem uma peca de lego para representa-los no jogo,
sugestdo que todos acataram. Ja aqueles que nao eram alunos, escolheram o seu
brinquedo preferido. Foi apresentado aos alunos a trilha e perguntado quais eram
as ilustracdes que eles conseguiam reconhecer, como resposta, o Saci e a Mula
sem cabeca eram 0s personagens mais populares, no qual muitos comentaram ja
terem estudado sobre dentro da sala de aula e os ainda desconhecidos eram
pertencentes ao folclore regional, como o Fantasma do terno, a Bruxa e Fogo na
linha.
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A organizacdo do jogo, como a hora em que cada um poderia jogar, a
contagem de casas e 0s comandos do jogo fluiram bem. A vez do participante foi
organizada por meio de uma roda em sentido anti-horario, em que cada um jogava
e depois, passava o dado para o proximo jogador.

Por ainda ndo estarem alfabetizados, foi necessaria a leitura dos passos da
trilha. Aos poucos, os alunos foram ficando entusiasmados com as interagdes
requeridas pelo jogo, como os trava-linguas e as perguntas de “O que é, o que €77,
momentos que venceram a timidez e oportunizaram uma maior integracdo em
grupo, ja que todos procuravam ajudar o colega a responder a pergunta ou
tentavam realizar com sucesso o trava-lingua proposto.

Foi observado uma atuacdo mais passiva sobre 0 jogo, muitas vezes
esperando a autorizagao da professora ou das bolsistas para realizar a partida.
Todos completaram a trilha chegando em primeiro lugar ou néo.
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Imagem 1 Imagem 2 '

Imagem 1: Jogo “Trilha do Folclore”. Design produzido por Maressa Carvalho, bolsista PET GAPE.
Imagem 2: Alunos da EMEF Machado de Assis jogando com seus brinquedos escolhidos.

Com os alunos da turma do segundo ano, todos ja eram colegas e estavam
animados com o momento de brincadeira que seria proporcionado a eles.
Comentaram quais personagens eles conheciam e contaram um pouco sobre cada
lenda. Escolheram os brinquedos de acordo com o interesse proprio. Em sua forma
de organizagdo, entraram em consenso e decidiram usar o dado para ver quem
seria 0 primeiro jogador: aquele que tirasse o nUmero mais alto seria o primeiro, o
segundo nimero mais alto seria 0 segundo jogador e assim por diante.

Foi visto que por estarem em uma diferente fase de desenvolvimento, a
atuacado no jogo foi realizada de forma mais ativa e autbnoma. Ja alfabetizados,
liam cada passo em que caiam e realizavam de forma individual a atividade
proposta em cada casa. Sua forma de auto-organizagao exigiu pouca intervencao
das bolsistas, fazendo com que a atividade fosse protagonizada pelos estudantes.

Um momento como esse proporcionou a integracdo, a concentracdo, o
respeito e entendimento do momento de cada um, além de despertar e estimular o

lddico das criancas, ja que mesmo frequentando a escola, encontram pouco tempo
para o ato de brincar.

4. CONCLUSOES
Junto as observacoes, foi visto a importancia da atuacao ativa por parte da

escola sobre o desenvolvimento amplo de seus alunos. A escola é um espaco que
oportuniza que cada crianca desenvolva suas habilidades cognitivas, sociais e
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motoras de forma Unica. Atividades como o0 jogo, que promovem tais
desenvolvimentos devem ser pensadas como parte do curriculo anual.

Além de oportunizar um momento mais ludico em sala de aula, esse trabalho
também reforcou a importancia do estudo sobre o folclore e 0o conhecimento das
criancas sobre o0 mesmo. Mesmo que estudem sobre 0s personagens em sala de
aula, muitos ndo conheciam personagens populares, fato que evidencia que esse
trabalho deve ser realizado para que o conhecimento de uma cultura tao rica quanto
a do folclore n&o se perca ao longo das geragoes.
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