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O PODER DO LUDICO NA EDUCAGAO INFANTIL

ADRIANA LUCIANA DE SOUZA

RESUMO:

O artigo discute a importancia do papel do educador na promog¢ao de atividades
ludicas, com jogos e brincadeiras e no estabelecimento de um ambiente propicio
ao brincar. Por fim, o estudo enfatiza a relevancia de integrar o ludico de forma
sistematica nos curriculos escolares, a fim de proporcionar uma educagao mais
significativa e holistica para as criancas. Estudos cientificos tém demonstrado
que a brincadeira promove a aprendizagem significativa e duradoura, pois
permite que a crianga experimente, teste hipoteses, resolva problemas, tome
decisdes e desenvolva a autonomia. Além disso, a brincadeira contribui para o
desenvolvimento da linguagem, da concentragcdo, da memoaria e da autoestima.
Neste contexto, € fundamental que os educadores reconhegam a importancia do
brincar na educagao e promovam espagos € momentos adequados para que as
criangas possam explorar, experimentar e aprender através da brincadeira. A
integragdo do brincar nas praticas educativas contribui para a formacéo de
individuos mais criativos, criticos, autbnomos e felizes. O trabalho ira abordar o
papel do ludico na educacéao infantil. Através de uma revisdo da literatura, o
estudo explora os beneficios do uso de atividades ludicas no processo de
aprendizagem das criangas, destacando como o brincar pode estimular
diferentes areas do desenvolvimento, como cognitiva, social, emocional e fisica.

Palavras-chave: Ludico; Brincar; Ensinar; Aprender, Socializar.

INTRODUGAO

A eficiéncia da ludicidade como ferramenta pedagogica tem sido
corroborada por diversos estudos e especialistas da area da educacéo.
Pesquisadores concordam que a aprendizagem ativa, que combina elementos

ludicos, é mais eficaz do que métodos tradicionais e passivos de ensino. Através
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da ludicidade, conceitos complexos podem ser transformados em atividades

praticas e interativas que facilitam a compreenséao e retengcdo do conhecimento.

No entanto, para que a ludicidade alcance seu maximo potencial na educagéo
e no desenvolvimento infantil, € crucial que pais, educadores e cuidadores
compreendam sua importancia e saibam como implementa-la de maneira
eficaz. Isso envolve criar ambientes ricos em estimulos ludicos, oferecer uma
variedade de materiais e recursos e, acima de tudo, valorizar o tempo de
brincadeira. O espaco e o tempo para o brincar livre sdo componentes essenciais
para que as criangas possam explorar, experimentar e aprender no seu proprio
ritmo.

Explorando a importancia cultural da ludicidade, vemos que muitas praticas
tradicionais ao redor do mundo incorporam elementos ludicos em sua educagao
infantil. Estas tradicdes reconhecem o valor do brincar ndo apenas como uma
atividade recreativa, mas como um componente integral do crescimento e da
aprendizagem. Estas praticas culturais podem fornecer insights valiosos para
desenvolver abordagens contemporaneas que valorizem e implementem a
ludicidade de formas diversificadas e inclusivas.

Em resumo, a ludicidade € uma dimensao vital do desenvolvimento infantil que
abrange e enriquece todos os aspectos da formacdo da crianca. Do
desenvolvimento cognitivo ao emocional, do social ao fisico, a atividade ludica
oferece uma variedade de beneficios que contribuem para o crescimento
saudavel e equilibrado das criangcas. Em um mundo onde as pressdes e as
demandas sobre as criancas estdo em constante aumento, enfatizar a
importancia da ludicidade pode oferecer um caminho para uma infancia mais
feliz, saudavel e enriquecedora. Seria impossivel imaginar uma infancia
completa e significativa sem o elemento essencial que é o brincar. Portanto,
promover e valorizar a ludicidade € um investimento imprescindivel no futuro das

nossas criangas e, consequentemente, no futuro da nossa sociedade.

Segundo Marcellino (1989, p.29), ele entende que o ludico também pode ser
visto como um elemento da cultura, que vai gerar um produto de acordo com as
caracteristicas da cultura daquele local. Desta forma, € importante perceber que
as mudangas ao longo dos anos, desde os mais remotos tempos até os dias

atuais, o ludico se adapta a todas as transformacdes sociais, econémicas,
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climaticas e demais e sempre esteve presente nas culturas dos mais diferentes
povos, paises e nagoes.

Por meio de uma abordagem interdisciplinar, buscaremos ampliar o
entendimento sobre essa tematica, destacando a importancia de promover
ambientes educativos que valorizem e incentivem a ludicidade como um
instrumento fundamental para o processo de ensino e aprendizagem na infancia.
O poder do ludico no processo de aprendizagem da crianga € um tema de
extrema relevancia no contexto educacional atual. Compreender como as
atividades ludicas influenciam no desenvolvimento cognitivo, emocional e social
das criangas é fundamental para a promog¢éo de um ensino eficaz e significativo.
Diversos estudos e pesquisas tém evidenciado a importancia do brincar, do jogo
e do ludico como ferramentas potentes para o aprendizado infantil. Nesta
introducgéo, exploraremos a fundo o impacto do ludico no processo de aprender
das criangas, analisando suas contribuigdes para o desenvolvimento integral dos
pequenos e sua relevancia no contexto educacional contemporaneo. Serao
abordados aspectos tedricos, praticos e empiricos que sustentam a tese de que
o ludico desempenha um papel fundamental na formacgao e no crescimento das
criancas, influenciando positivamente em sua capacidade de compreensao,
retencao e aplicagcao dos conhecimentos adquiridos.

Na educacgéo infantil, o ludico é fundamental para o desenvolvimento integral das
criangas. Brincadeiras, jogos e atividades artisticas ajudam as criangas a
explorarem o mundo ao seu redor, desenvolver a coordenagdo motora, a
linguagem, a percepgao visual e tatil, além de estimular a socializacdo e a
autoestima.

Ja no ensino fundamental, o ludico pode ser utilizado para tornar o processo de
aprendizagem mais dinamico e interessante. Jogos educativos, brincadeiras em
grupo, dramatizagcdes e atividades artisticas podem ser incorporadas ao

curriculo para tornar as aulas mais atrativas e eficazes.

No ensino médio, o ludico ainda é importante para manter os alunos motivados
e engajados. Atividades que estimulem a criatividade, o pensamento critico, a
cooperagao e a resolucao de problemas sao essenciais para preparar os alunos
para os desafios do mundo contemporaneo.

Além disso, € importante destacar que o ludico ndo se restringe apenas as
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brincadeiras e jogos, mas também engloba atividades culturais, artisticas,
esportivas e tecnolégicas. Dessa forma, € possivel oferecer uma educagao mais
completa e significativa, que contribua para o desenvolvimento integral dos
alunos.

Portanto, as etapas de ensino devem ser permeadas por atividades Iudicas que
estimulem a criatividade, a curiosidade e o prazer pelo aprendizado. Através do
ludico, €& possivel potencializar o desenvolvimento das habilidades e
competéncias dos alunos, preparando-os para enfrentar os desafios da vida
pessoal, académica e profissional.

O ludico € um elemento essencial no processo de ensino e aprendizagem, pois
permite que as criangas desenvolvam suas habilidades de forma mais natural e
prazerosa. Ao longo das etapas de ensino, € importante proporcionar atividades
ludicas que estimulem a criatividade, a imaginagdo e o desenvolvimento
cognitivo, emocional e social dos alunos.

A ludicidade desempenha um papel essencial e transformador na vida das
criangas, influenciando diversos aspectos do desenvolvimento infantil. Quando
falamos de ludicidade, referimo-nos ao uso do jogo, brincadeiras e atividades
ludicas como ferramentas fundamentais na formacéo de criangas saudaveis e
felizes. O conceito de ludicidade abrange uma ampla gama de experiéncias e
interacdes, todas as quais possuem um impacto significativo no crescimento e
desenvolvimento das criangas.

Primeiramente, é necessario entender que a brincadeira € uma forma natural e
instintiva de aprendizado para a crianga. Desde os primeiros meses de vida, os
bebés comecam a explorar o mundo ao seu redor por meio do brincar. Este
processo de exploragdo é fundamental para o desenvolvimento cognitivo e
sensorial. Por exemplo, quando uma crianga manipula objetos, ela esta
desenvolvendo suas habilidades motoras finas e grossas, além de introduzir

conceitos basicos de causa e efeito.

A educacao ludica n&o s6 estimula o desenvolvimento cognitivo, mas também
promove a criatividade e a imaginagdo. Jogos que envolvem criagdo, como
desenhos, pintura ou construcdo com blocos, permitem que as criangas
expressem suas ideias e emogdes de maneiras unicas e inovadoras. Estas

atividades oferecem uma saida para a criatividade e podem ser terapéuticas,
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fornecendo um meio de comunicacgao para criangas que podem nio ser capazes
de se expressar verbalmente de forma eficaz.

Outra dimensao crucial da ludicidade é o desenvolvimento social e emocional.
Brincar com outras criangas ajuda a desenvolver habilidades sociais importantes,
como cooperagao, negociacao e resolugdo de conflitos. Através de jogos em
grupo e brincadeiras de faz-de-conta, as criangas aprendem a compartilhar, a
seguir regras e a trabalhar juntas para alcangar objetivos comuns. Estas
experiéncias sao fundamentais para a construgao de relagdes saudaveis e para
o entendimento das normas sociais.

Além disso, a ludicidade tem um papel vital na promog¢ao da saude psicologica
e emocional. O brincar oferece as criangas um mecanismo para enfrentar e
processar emocgdes e experiéncias dificeis. De fato, muitas formas de terapia
infantil utilizam o jogo como um meio para ajudar criangas a expressarem suas
emogdes e lidarem com traumas ou estresses. Esta abordagem, conhecida
como terapia ludica, reconhece que a atividade ludica pode ser uma maneira
eficaz de se conectar com a crianga em um nivel emocional profundo.

E importante também considerar o impacto da ludicidade na motivacdo e no
engajamento das criancas. Atividades ludicas sao inerentemente atraentes e
proporcionam prazer. Quando as criangas estdo engajadas em atividades que
consideram divertidas e agradaveis, elas estdo mais motivadas para aprender e
explorar. Isso pode ser particularmente benéfico em contextos educacionais,
onde a ludicidade pode ser integrada ao curriculo para facilitar a aprendizagem
de forma divertida e envolvente.

Além das dimensdes cognitiva, social, emocional e motivacional, a ludicidade
também contribui para o desenvolvimento fisico das criangas. Atividades como
correr, pular e jogar bola ajudam a desenvolver habilidades motoras grossas,
enquanto trabalhos manuais, como desenhar ou montar quebra-cabecas,
aprimoram as habilidades motoras finas. Estas atividades s&o nao apenas
essenciais para o desenvolvimento fisico, mas também promovem a saude geral
das criangas, ajudando a prevenir sedentarismo e problemas relacionados, como
a obesidade infantil.

A formacado docente também deve englobar a reflexdo sobre o papel do
professor como mediador do conhecimento, estimulando a autonomia e a

criatividade dos alunos por meio de atividades ludicas. Nesse sentido, é
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fundamental que os professores compreendam a importancia de proporcionar
um ambiente educativo desafiador, dinamico e motivador, onde o ludico esteja
presente como uma ferramenta didatica essencial.

Os beneficios da ludicidade no processo educacional sdo inumeros, pois as
atividades ludicas permitem que os alunos desenvolvam suas habilidades
cognitivas, sociais e emocionais de forma integrada e prazerosa. Além disso, a
ludicidade contribui para a constru¢ao do conhecimento de forma significativa,
estimulando a curiosidade, a criatividade e o interesse dos alunos pelo
aprendizado.

A respeito disso, Kishimoto (2010, p. 3) afirma que:

Objetos domésticos de uso cotidiano sao importantes itens para ampliar as experiéncias
sensoriais. Objetos feitos com materiais naturais ou de metal, como bucha, escova de
dente nova, pente de madeira ou de 0sso, argola de madeira ou de metal, chaveiro com
chaves, bolas de tecido, madeira ou borracha, sino e outros, dentro de um grande cesto
de vime com base plana e sem algas, servem para a exploracao livre do bebé. As
experiéncias expressivas sO sao possiveis quando ele tem a oportunidade de escolher
o0 que fazer, como fazer, com que brinquedo, com quem brincar, para mostrar seus
saberes, utilizando as formas de expressao que conhece.

Portanto, a formacéao docente e a ludicidade estao intrinsecamente relacionadas,
uma vez que a qualificacdo dos professores para utilizar praticas ludicas de
ensino é essencial para a promog¢ao de uma educacgao de qualidade. A formacgao
adequada dos professores para o uso da ludicidade no processo educacional é
um investimento fundamental, capaz de transformar a pratica pedagdgica e
promover uma educacao mais eficaz e prazerosa para os alunos.

De acordo com Gandhy Piorski (s.d.):

Existem estudos que ja mostram que as criangas que se relacionam com
materiais naturais desenvolvem a sua formagdo sensorial, ampliam
a capacidade de imaginar, aumentam a sensibilidade e a dimensao do universo
natural e ambiental, aumentam a alteridade de perceber o outro.

A formacéao docente € um aspecto fundamental no processo educacional, pois é
através dos professores que as criangas e jovens adquirem conhecimento e
desenvolvem suas habilidades. Nesse sentido, a ludicidade se apresenta como
uma importante ferramenta para tornar o ensino mais dindmico e atrativo,

estimulando a aprendizagem de forma ludica e prazerosa.
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O contato com elementos da natureza e materiais diversificados sao
experiéncias que contribuem ainda mais com o desenvolvimento infantil.
Kishimoto (2010, p.1) enfatiza que:

Ao brincar, a crianga experimenta o poder de explorar o mundo dos objetos, das
pessoas, da natureza e da cultura, para compreendé-lo e expressa-lo por meio
de variadas linguagens. Mas é no plano da imaginacao que o brincar se destaca
pela mobilizagdo dos significados. Enfim, sua importancia se relaciona com a
cultura da infancia, que coloca a brincadeira como ferramenta para a crianca se
expressar, aprender e se desenvolver.

A ludicidade no processo educacional baseia-se na utilizagdo de brincadeiras,
jogos e atividades recreativas como estratégias pedagogicas para tornar o
aprendizado mais significativo e cativante para os alunos. Dessa forma, a
formacgao docente deve incluir a compreensao e a aplicagao dessas técnicas
ludicas, a fim de promover um ensino mais eficaz e estimulante.

O contato com elementos da natureza e materiais diversificados sao
experiéncias que contribuem ainda mais com o desenvolvimento infantil.
Kishimoto (2010, p.1) enfatiza que: Ao brincar, a crianca experimenta o poder de
explorar o mundo dos objetos, das pessoas, da natureza e da cultura, para
compreendé-lo e expressa-lo por meio de variadas linguagens. Mas é no plano
da imaginagdo que o brincar se destaca pela mobilizagdo dos significados.
Enfim, sua importancia se relaciona com a cultura da infancia, que coloca a
brincadeira como ferramenta para a crianca se expressar, aprender e se
desenvolver.

De acordo com Kishimoto (2010, p. 1):

A crianga nao nasce sabendo brincar, ela precisa aprender, por meio das interacbes com
outras criangas e com os adultos. Ela descobre, em contato com objetos e brinquedos,
certas formas de uso desses materiais. Observando outras criancas e as intervencoes da
professora, ela aprende novas brincadeiras e suas regras. Depois que aprende, pode
reproduzir ou recriar novas brincadeiras. Assim, ela vai garantindo a circulagdo e
preservacgao da cultura ludica.

Para que os professores estejam aptos a incorporar a ludicidade em sua pratica
educativa, é essencial que eles recebam uma formacdo adequada, que os
capacite a compreender os fundamentos e as vantagens do uso do ludico no

processo de ensino-aprendizagem. Além disso, é importante que os professores
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conhegcam e saibam utilizar diferentes recursos e ferramentas ludicas em suas

aulas, de modo a atender as necessidades e interesses dos alunos.

COMO APRENDER BRINCANDO NA EDUCAGAO

Os professores também se beneficiam do ensino ludico, pois conseguem tornar
as aulas mais dinamicas e participativas. Além disso, essa abordagem possibilita
a personalizacao do processo de ensino, atendendo as necessidades individuais
de cada aluno. Com a aprendizagem brincando, os professores tém a
oportunidade de instigar a curiosidade dos alunos e promover a autonomia no
aprendizado.

No entanto, € importante ressaltar que a aprendizagem ludica deve ser planejada
e organizada, de forma a garantir que os objetivos educacionais sejam
alcangados. Os jogos e atividades devem ser cuidadosamente escolhidos,
levando em consideragao o conteudo a ser ensinado e as habilidades a serem
desenvolvidas. Além disso, € fundamental que os professores estejam
preparados para utilizar essa metodologia de forma eficaz, promovendo a
reflexdo e a aprendizagem significativa.

Sobre isso, Machado (1995, p. 37) afirma que:

A brincadeira verdadeiramente espontanea, que traz consigo a energia criativa, a
possibilidade do novo e do original, € aquela que surgiu da propria crianga, que escolheu
brincar disso e ndo daquilo, que organizou os brinquedos, os objetos, os materiais, o
espago como quis e que elaborou regras e papéis... e isso implica uma atitude por parte
do adulto, com um modo de ser mais tranquilo, relaxado, liberal, que nédo atropele a
crianca. Para que ela se sinta a vontade para lidar com o mundo a sua maneira,
aprendendo o que ela quer aprender.

O Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA) garante o direito ao brincar como
uma forma de desenvolvimento integral da crianca e do adolescente. O artigo
16 do ECA estabelece que a crianga tem o direito de brincar, praticar esportes e
divertir-se, respeitando sempre as condi¢gdes adequadas a sua idade. Além disso,
o ECA também determina que é dever da familia, da sociedade e do Estado
assegurar a crianga e ao adolescente o direito ao lazer, a cultura e a pratica
esportiva.

Aprender brincando na educagdo € uma abordagem inovadora e eficaz, que

estimula o desenvolvimento integral dos alunos. Ao proporcionar experiéncias
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de aprendizado mais prazerosas e significativas, essa metodologia contribui para
a formacgao de individuos mais criticos, criativos e motivados. Portanto, é
fundamental que os educadores estejam abertos a explorar novas formas de
ensinar, buscando sempre aprimorar suas praticas pedagogicas e promover um
ensino mais eficiente e envolvente.

Aprender de forma ludica tem se mostrado uma estratégia eficaz na educacéo.
Através de atividades e jogos divertidos, as criangas conseguem absorver
conhecimento de forma mais eficaz e prazerosa. Neste texto, iremos explorar o
conceito de aprender brincando na educagao, apresentando diferentes
abordagens e técnicas que podem ser aplicadas em sala de aula. Além disso,
iremos discutir os beneficios dessa metodologia, tanto para os alunos quanto
para os professores.

Segundo Maluf (2009, p.44):

O brinquedo é um meio de demonstrar as emocgoes e criacdes da crianca. No brinquedo
o0 modo de pensar e agir de uma crianga sao diferentes do modo de pensar e agir de um
adulto. Isso acontece quando as criangas, por exemplo, desconsideram brinquedos
mais sofisticados e se apegam a outros mais simples, e que as vezes elas mesmas
fabricam.

Através do uso de jogos, brincadeiras e atividades interativas, os alunos
conseguem desenvolver habilidades cognitivas, sociais e emocionais de forma
natural. Além disso, esse tipo de abordagem estimula a criatividade, a
curiosidade e o interesse pelo aprendizado. Aprender brincando também
proporciona um ambiente mais descontraido e colaborativo, onde os alunos se
sentem mais motivados e engajados.

Existem diversas formas de aplicar a aprendizagem ludica na educacgao, desde
jogos de tabuleiro que abordam diferentes disciplinas, até atividades ao ar livre
que estimulam a observagao e a descoberta. Além disso, a tecnologia pode ser
uma aliada nesse processo, através de aplicativos e plataformas educacionais

que oferecem experiéncias de aprendizado divertidas e interativas.

CONSIDERAGOES FINAIS

No contexto educacional, o ludico desempenha um papel crucial na promogao
do desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos estudantes. Através de

atividades ludicas, as criangas e jovens tém a oportunidade de explorar o mundo
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ao seu redor, experimentar diferentes papéis e situagdes, desenvolver a
criatividade, a imaginagao, a capacidade de resolver problemas e a habilidade
de trabalhar em grupo.

Além disso, o ludico também é uma ferramenta essencial para ajudar os
estudantes a lidarem com a ansiedade, o estresse e as pressdes do ambiente
escolar. Ao proporcionar momentos de descontragdo e diversdo, o ludico
contribui para a promog¢ao do bem-estar emocional dos alunos, aumentando a
sua motivagao e interesse pelo processo de aprendizagem.

No que diz respeito aos professores, o ludico também desempenha um papel
crucial na sua pratica pedagogica. Através do uso de atividades ludicas, os
professores podem tornar as aulas mais dinamicas, participativas e envolventes,
estimulando a participagao ativa dos estudantes e facilitando a compreensao e
assimilagao dos conteudos.

Além disso, o ludico também pode ser uma importante ferramenta de formacéao
para os professores, incentivando a reflexao sobre as praticas pedagdgicas e
estimulando a busca por estratégias inovadoras e criativas para o ensino.
Portanto, é fundamental que os educadores reconhegam a importancia do ludico
na sua pratica e estejam dispostos a incorporar atividades ludicas no seu
cotidiano escolar. Através do ludico, é possivel transformar a experiéncia
educativa em algo mais significativo, prazeroso e eficaz, tanto para os
estudantes quanto para os professores.

Em suma, o ludico € um elemento essencial na vida dos professores e
estudantes, e a aprendizagem brincando € um caminho poderoso para o
desenvolvimento integral dos individuos. Portanto, cabe aos educadores
valorizarem e explorarem o potencial do ludico na educacéo, a fim de promover
uma experiéncia educativa mais rica, estimulante e transformadora para todos
os envolvidos.

Ao longo deste trabalho, foi possivel observar a grande importancia do ludico na
vida dos professores e estudantes, e como se aprende brincando. O ludico,
entendido como a insercao de elementos de diversao, jogos e brincadeiras no
processo de ensino e aprendizagem, tem se mostrado uma ferramenta

fundamental para o desenvolvimento integral do individuo.
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ESTUDO DA RELAGAO ENTRE DISLEXIA E MOVIMENTO
OCULOMOTOR PARA A NEUROPSICOPEDAGOGIA CLINICA

BRUNO ARRUDA FELIPE

Resumo

O presente artigo tem como objetivo geral comparar o resultado de duas pesquisas
“artigos académicos” que investigam a relacdo do movimento ocular na leitura de
estudantes disléxicos e nado disléxicos. Os objetivos especificos sdo: identificar
semelhancas e diferengcas nos dados sobre movimento ocular exposto na pesquisa
académica; comparar o desempenho leitor de estudantes disléxicos e nao disléxicos;
verificar a relagcdo do movimento ocular e o desempenho na leitura e relacionar a
importancia do tema para o contexto da neuropsicopedagogia clinica. Embora nao
traduza a realidade, a partir do resultado também foi possivel problematizar o objetivo
geral da pesquisa que foi analisar estudos que abordam o movimento ocular na leitura
e a relacao entre ambos. Com isso, a dificuldade de aprendizagem nao deve ser o
impeditivo para o desenvolvimento de um estudante, mas o ponto de partida para a
reflexdo, eliminando diagnésticos deterministas de incapacidade ou debilidade.

Palavras-chave: neuropsicopedagogia, dislexia, aprendizado

1. Introdugao

A atuacdo do neuropsicopedagogo clinico fica delimitada com atendimentos
neuropsicopedagoégicos individualizados em “setting” adequado, como
consultorio particular, espago de atendimento, posto de saude, terceiro setor
(SBNPpl)). Desse modo, a atividade do profissional no “setting” necessita de um
constante processo reflexivo sobre a pratica na analise dos dados colhidos
durante as avaliagdes neuropsicopedagodgicas. O coédigo de ética técnico
profissional da neuropsicopedagogia ressalta em seu artigo 18° que o
neuropsicopedagogo:

atuara com suas responsabilidades, por meio do continuo
aprimoramento profissional, levando em consideragdo todos os
avancos pertinentes a area nesta ciéncia, sejam estes: politicos,
econdmicos, sociais, tecnoldgicos ou cientificos, contribuindo para o
desenvolvimento da Neuropsicopedagogia e apoiando-se sempre em
bases referenciais do campo da ciéncia de conhecimento e de pratica,
buscando instrumentos especificos de atuagdo com bases e validagao
técnico-cientifica, pedagdgica e clinica. SBNPpl°l.

O presente artigo tem como objetivo geral comparar o resultado de duas
pesquisas “artigos académicos” que investigam a relagdo do movimento ocular
na leitura de estudantes disléxicos e nao disléxicos. Os objetivos especificos sao:
identificar semelhancas e diferencas nos dados sobre movimento ocular exposto
na pesquisa académica; comparar o desempenho leitor de estudantes disléxicos
e nao disléxicos; verificar a relagdo do movimento ocular e o desempenho na
leitura e relacionar a importdncia do tema para o contexto da
neuropsicopedagogia clinica.

Trazer para o estudo o levantamento das diferengas do movimento
oculomotor entre pessoas nao disléxicas e pessoas disléxicas contribui para
novas pesquisas em busca de garantia do direito a educagéo “leitura e escrita”
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para todos. Para realizar a comparagao, analise e discussao dos dados, o projeto
tem como referenciais Amarall'l, Ferreiral?l; Fonsecal®; Macedo, Lukasova,
Capovilla, Capovilla & Schartzman¥l; Mackeben, Klosinski, Reinhard,
Durrwachter, Adler & Klosinskil®l; Massi [’l; Muszkat & Rizzuttil®; Steinl'® e Valle
& Vallel'?,

O direito a cidadania é garantido através também do dominio pleno da leitura
e da escrita que comega nas etapas iniciais da educagao basica na qual todo
cidadao tem o direito a educagao publica como dever do estado. Ler e escrever
nao se trata apenas de decodificar os sinais graficos traduzindo-os em elementos
fénicos, mas de romper barreiras que separam grande parte da populagédo do
acesso ao conhecimento cientifico e ampliar a visdo de mundo possibilitando
enxergar novos espacos para além da proépria realidade. Diante disso, temos na
etapa de alfabetizacéo o principal compromisso com o direito a educacgao, pois
€ a base de fundamentagdo para prosseguir nos niveis subsequentes da
trajetoria escolar com autonomia e equidade.

A garantia da alfabetizacao esta, diretamente, relacionada ao principio do
artigo 30 da LDB o qual o ensino sera ministrado em “igualdade de condi¢des
para 0 acesso € permanéncia na escola”.

O processo de aquisicdo da leitura é recente na histéria e, logo, a
alfabetizacao é ainda mais recente. Segundo
Macedo/Lukasova/Capovilla/Capovilla/Shwartzman!4 “a alfabetizagdo em massa
nos paises desenvolvidos nao estava completamente estabelecida até a
segunda metade do século XIX e, ainda hoje, uma parcela significativa da
populagdo mundial demonstra habilidades rudimentares de leitura.”.

Com o dever do estado na garantia a educagao para todos, a escola publica
passou a receber em seu espago criangas das mais variadas realidades das
quais precisariamos realizar um levantamento de estudos a respeito dessa
diversidade e seu impacto nas escolas e no processo de ensino-aprendizagem
para problematizar mais a questdo e sair do senso comum. A partir da
intensificagdo da escola para todos, dificuldades de aprendizagem, bem como
transtornos, passaram a fazer parte da realidade dos profissionais da educacao
de maneira mais constante, provocando-os a repensar o0 modelo educacional e
os métodos de ensino vigentes. Entre essas dificuldades, temos a dislexia que,
“por definigcao, € um disturbio do aprendizado que se manifesta inicialmente pela
dificuldade em aprender a leitura e a escrita, com resultados abaixo do esperado
em relagio a escolarizagdo e no nivel de inteligéncia normal” (Valle & Vallel'?]).

A dislexia atinge até 17% da populagdo mundial e, de acordo com o Instituto
ABCD, cerca de 8 milhdes de brasileiros tém a dislexia, representando quase
4% da populagao do nosso pais. Embora esses numeros indicam uma dimensao
da realidade, ainda ha uma falta de rigor explicativo que permeia a (in)definicao
da dislexia, a qual se mostra marcada historicamente por um equivoco conceitual
(MASSII)). Devido a isso, ocorre uma generalizagdo a respeito da dislexia
envolvendo toda e qualquer dificuldade de leitura e escrita sem levar em
consideragdo os demais fatores envolvidos. Segundo Steinl'?, “a dislexia é
realmente muito mais profunda do que isso, pensado como um disturbio
neuroldgico ‘sindrome’, envolve muito mais do que apenas ler.”.

Os primeiros casos que envolvem um diagnéstico de déficit de leitura ou
escrita sdo oriundos da area meédica datados a partir de 1896 como resultado de
uma leséo cerebral. De acordo com Massil’l, a mesma terminologia - dislexia -
€ usada pela literatura para diagnosticar sujeitos afasicos adultos, vitimas de
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lesbes cerebrais, e criangas que estdo se apropriando da linguagem escrita.
Trata-se de uma abordagem organicista. Diversos estudos seguem abordando
a dislexia com diferentes vieses ora como fatores hereditarios, ora como uma
irregularidade no equilibrio da quimica cerebral (MASSI/)). Contudo, nenhuma
dessas teses foram conclusivas na definicdo dos casos de dislexia, pois,
segundo Massil’l, questbes escolares sio tratadas como de natureza orgéanica -
nesse caso, seriam por genes -, encobrindo diferengas humanas nos planos
sociais e individuais.

Uma outra abordagem a respeito das dificuldades de aprendizagem da escrita
€ a perspectiva cognitivista ou instrumental. Segundo Massil":

nessa abordagem, deficiéncias cognitivas - decorrentes de disfun¢des
cerebrais - seriam tomadas como causa da chamada dislexia e
poderiam afetar diferentes processos de construgdo do objeto escrito,
tais como: a percepgéao visual, a percepgao auditiva, a memoéria e a
estruturagédo espago-temporal.

A abordagem cognitivista é incipiente e carece de maior investigacdo. As duas
abordagens - organicista e cognitivista - tém como foco o sujeito e fatores
intrinsecos a ele; patologizam questdes referentes a apropriagéo da linguagem
escrita e ocultam a prépria crianga, uma vez que desconsideram a sua historia,
o seu saber, o seu dizer (MASSI]),

Podemos compreender, diante das pesquisas e das politicas publicas, que ha
um consenso, hoje, de que a dislexia trata-se de um transtorno da lingua escrita
que ocorre apesar de uma inteligéncia normal, descartando fatores como
auséncia de problemas sensoriais ou neurolégicos, de instrugdo escolar
considerada adequada e de oportunidades socioculturais suficientes (MASSII).

Descartando a auséncia desses fatores, pesquisas tém sido realizadas a
respeito do movimento dos olhos sobre o texto escrito e como isso interfere na
compreensao do sentido real da informacdo. Ao aprender a ler, segundo
Macedo/Lukasova/Capovilla/Capovilla/Shwartzmanl4, a crianga aprende a
associar uma forma ortografica (sequéncia ordenada de grafemas) a sua forma
fonoldgica; no entanto, a leitura ndo atinge seu objetivo sem que haja a
compreensao. Ainda segundo
Macedo/Lukasova/Capovilla/Capovilla/Shwartzman!*!:

Esses processos especificos da leitura ndo sdo processos de
compreensdo, mas que levam a compreensao. O leitor habil ndo tem
consciéncia, durante a leitura, de quais mecanismos utiliza neste
processo, mas para que o0s textos sejam compreendidos s&o
necessarias competéncias lexicais, além do dominio dos processos de
analise sintdtica, de integracdo semantica, conhecimento de mundo e
as experiéncias pessoais.

Diante disso, compreendemos que o ponto inicial de leitura do texto é o
movimento dos olhos sobre a pagina para que ocorra o processamento leitor.
Entende-se por processamento, de acordo com Muszkat e Rizzuttil®, a
transformacao de informacéao, desde um estado inicial, passando por uma série
de estagios, até um terminal. Os modelos de processamento de informagéo
descrevem o0s processos perceptuais, cognitivos e motores, ocorrendo em
estagios de entrada, armazenamento, recuperacdo, decodificacdo e saida
(MUSZKAT e RIZZUTTI®),
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Segundo Macedo/Lukasova/Capovilla/Capovilla/Shwartzman!4, dois tipos de
modelos neuropsicoldgicos de leitura tém se destacado: o modelo de unica rota
e o0 modelo de duas rotas e, embora existam diferencas entre eles, ambos
consideram que o reconhecimento visual das palavras tem papel importante na
leitura habil. Conforme explica Muszkat e Rizzuttil®!:

O termo rotas refere-se aos diferentes caminhos realizados para a
conversao grafémico-fonémica, desde a codificacdo até a emissao
articulatoria relacionada a leitura, portanto as rotas dispdem desde
unidades de entrada ou decodificagcdo até unidades de saida ou
emisséo.

Vale explicitar que a leitura ndo € um processo fluido e continuo, mas
realizada por uma série de movimentos “espasmos” nem sempre voluntarios por
parte do leitor. Segundo Macedo/Lukasova/Capovilla/Capovilla/Shwartzman[4],
0s espasmos que movem os olhos para frente ou para tras durante a leitura séo
conhecidos como movimentos sacadicos e as pausas como fixagdes. Sendo as
fixacdes breves periodos de tempo durante os quais o olho permanece
examinando uma pequena area de estimulo e os movimentos sacadicos
“sacadas” tratam-se do movimento que o olho executa para a area de fixagao
(Macedo/Lukasova/Capovilla/Capovilla/Shwartzmani).  Segundo Fonsecal®],
leitores disléxicos, quando comparados a leitores sem dificuldade de leitura da
mesma faixa etaria, realizam fixagbes mais longas, sacadas mais curtas e mais
revisitas a trechos ja lidos.

O movimento dos olhos leva a palavra um ponto fixo, portanto, o olhar ndo
“desliza” pelas frases e textos como se costuma imaginar, mas “salta” por eles
(FONSECAZB]). Antes de chegar ao ponto de fixagdo, o olho realiza uma pré
leitura através da parafévea. Como nos apresenta Fonsecal®!, o campo visual
pode ser dividido em trés regides: a fovea, a parafévea e a periférica (perifévea).
Vejamos o modelo a seguir:

B Fovea
T N ] Parafovea

[] Perifovea

Figura 1. A figura mostra as regides foveal, parafoveal e perifoveal. A fovea
esta localizada a 1 mm de didmetro do centro, enquanto as regides parafoveal
e perifoveal estdo localizadas a 1-3 mm e 3-5 mm do centro, respectivamente.

(TURNAN-VURAL, E.; UNLU, C.; ERDOGAN, G.; AYKUT, A.; BAYRAMLAR,

H.; ATMACA, F.IM)

Segundo Macedo/Lukasova/Capovilla/Capovilla/Shwartzman(“!:
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a maioria das palavras é fixada uma unica vez, sendo que algumas
delas apresentam mais de uma fixacdo enquanto outras sao lidas sem
que haja fixagdes. Antes que a imagem de uma palavra possa incidir
diretamente sobre a févea, ela é geralmente processada na regiao
perifoveal durante a fixagao anterior.

Essa breve exposigcao a respeito do procedimento da leitura bem como dos
termos utilizados serve para auxiliar na compreensédo mais clara na analise dos
dados obtidos dos dois artigos sobre leitores disléxicos e nao disléxicos em
“‘Resultados e discussao”. Antes, vamos conhecer “Materiais e métodos” do
presente projeto de pesquisa.

2. Materiais e Métodos
2.1. Tipologia do Estudo

Para selecionar o material e o método que melhor suporte ofereceria a
pesquisa, pautamo-nos em trés certezas provisorias para serem respondidas ao
longo do trabalho de pesquisa: primeira, o movimento ocular entre estudantes
disléxicos e nao disléxicos nao difere um do outro; segundo, o movimento ocular
nao esta ligado, diretamente, ao desempenho da leitura; e terceiro, os estudos a
respeito da relacao do movimento ocular e a leitura sdo muito recentes e pouco
estudado no campo de pesquisa.

O presente estudo realizou-se com abordagem qualitativa através do método
de pesquisa bibliografica. A primeira etapa, revisdo bibliografica, € de suma
importancia para tomar como base estudos ja publicados da teoria em analise.
Trata-se do ponto de partida do trabalho cientifico que permite ao pesquisador
conhecer sobre o assunto que ja foi estudado. De acordo com Amaral:

[..] € uma etapa fundamental em todo trabalho cientifico que
influenciara todas as etapas de uma pesquisa, na medida em que der
o0 embasamento tedrico em que se baseara o trabalho. Consistem no
levantamento, selecdo, fichamento e arquivamento de informacdes
relacionadas a pesquisa.

Ja para o levantamento de dados, utilizamos a abordagem qualitativa para
posterior analise e descri¢cado dos resultados obtidos. Marconi e Lakatos (2010 )
explicam:

a abordagem qualitativa se trata de uma pesquisa que tem como
premissa, analisar e interpretar aspectos mais profundos, descrevendo
a complexidade do comportamento humano e ainda fornecendo
analises mais detalhadas sobre as investigacdes, atitudes e tendéncias
de comportamento. Assim, 0 que percebemos é que a énfase da
pesquisa qualitativa & nos processos e nos significados.

O resultado da abordagem qualitativa transforma-se em um discurso
descritivo que visa analisar as informacdes obtidas na leitura bibliografica. E
claro que essa analise deve permanecer a mais objetiva possivel. Segundo
Ferreiral?l, “a diferenca basica é a forma como os cientistas representam o real,
percebendo a realidade social através de numeros (para os quantitativistas) ou
de aspectos subjetivos (para os qualitativistas).”. Por se tratar de um debate
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antigo nas ciéncias, acreditamos que uma néo invalida a outra e ambas se
convergem.

2.2. Procedimentos

No levantamento bibliografico, partimos da problematizagéo “Ha diferenga no
movimento ocular durante o processo de leitura entre disléxicos e nao
disléxicos?” O procedimento de levantamento foi realizado através das paginas
“Google Académico” e “Scielo” no més de novembro e o enunciado-chave da
pesquisa foi: dislexia e movimento ocular. Foram identificados diversos estudos
relacionados a dislexia, tais como: fungdes executivas, modelo da dupla rota,
ortografia, leitura e escrita, entre outros. Decidimos pelos periddicos que traziam
no titulo e no resumo o estudo da dislexia com base no movimento ocular. Entre
os materiais pesquisados, temos trés livros e sete artigos que dentre esses trés
sao sobre metodologias de pesquisa.

Na sequéncia, foi realizada a leitura aprofundada dos materiais e a
organizacgao sistematizada dos assuntos em trés grupos: primeiro, as diversas
vertentes de percepgéo e conceito da dificuldade de aprendizagem “Dislexia”;
segundo a relagdo do movimento ocular com o desempenho no processo de
leitura; e terceiro, a diferenga entre disléxicos e nao disléxicos no desempenho
do processo de leitura a partir de estudos a respeito do movimento ocular.
Realizada essa divisdo de organizagao, inicia-se o estudo das informagdes
obtidas nos materiais.

Para o levantamento de dados, o instrumento utilizado para a coleta foi um
questionario de respostas fechadas produzido em formulario online “Google
Forms”. Foram elaboradas perguntas a partir de trés eixos fruto do processo de
pesquisa bibliografica: trabalho, conhecimento e formacéao. Para cada eixo, duas
perguntas complementares foram desenvolvidas que também se interligam as
demais perguntas, tendo em vista que os eixos se relacionam.

Na sequéncia, seguimos com os resultados da coleta e a discussao sobre os
dados obtidos que serado analisados com base na pesquisa bibliografica.

3. Resultados e Discussao

As informacgbes foram obtidas com base no resultado das pesquisas em
Steinl'% e Mackeben, Klosinski, Reinhard, Durrwachter, Adler & Klosinskil®,
recorrendo aos artigos de Macedo, Lukasova, Yokomizo, Ariente, Koakutu &
Schwartzman!¥l e Fonsecal® para melhor entendimento. Tal recorréncia se faz
necessaria tendo em vista que nao foram encontradas muitas pesquisas sobre
o tema em lingua portuguesa, portanto, os dois artigos base para a analise estao
escritos em lingua inglesa, ou seja, os testes nao foram realizados no portugués
brasileiro. Essa questdo nao interfere, devido a hipétese da presente pesquisa é
constatar se ha diferenga no movimento ocular durante a leitura de disléxicos e
nao disléxicos.

Como ja explicado alguns termos na apresentacao, buscamos identificar a
diferenca entre o tempo de leitura, a retencdo entre as sacadas, a releitura da
palavra e o movimento sacadico realizado para frente durante o processo de
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leitura. Para visualizar o resultado e posterior discussdo, apresentamos a
seguinte tabela:

Disléxicos N&o disléxicos
Tempo de leitura > <
Retencao entre as sacadas > <
Releitura da palavra > <
Movimento sacadico para frente > <
Tabela 1

Na tabela, utiliza-se o sinal “<” para maior e o sinal “>” para menor. Com isso,
temos na primeira coluna a esquerda os pontos verificados no material de leitura
ja citados acima; na coluna do meio, o resultado que demonstra os leitores
disléxicos com o sinal “<” para todos os pontos; enquanto na ultima coluna a
direita temos os leitores nao disléxicos sequenciados com o sinal “>”. Desse
modo, os resultados obtidos indicam que os leitores disléxicos apresentam
tempo, retengéao, leitura e movimento sacadico maiores em comparagao aos nao
disléxicos.

No material analisado, tudo € bem criterioso ao explicar os procedimentos.
Sao explicitadas informagées como o tamanho das palavras, a regularidade de
uso ou ndo na lingua em estudo; testes realizados para descartar problemas
visuais ou neuroldgicos; também sobre antecedentes familiares com dificuldades
de leitura; entre outras informagdes. Tudo isso € importante para que as
diferengas entre os participantes sejam as menores possiveis, principalmente
identificadas no teste.

Segundo Mackeben, Klosinski, Reinhard, Durrwachter, Adler & Klosinskil®, a
medida mais comum de desempenho de leitura € a velocidade, e leitores
experientes podem atingir niveis de 200 palavras por minuto e pode aumentar
durante a leitura silenciosa, enquanto os disléxicos dificiimente ultrapassam 100,
mesmo apos anos de treinamento. No resultado da pesquisa, as diferencas de
velocidade eram &bvias ndo apenas durante a leitura de texto, mas também
durante a leitura de palavras isoladas ( ). Para termos uma base, o tempo total
que os individuos disléxicos usaram para ler trinta palavras variou de 50 a 122
segundos, enquanto nos controles (ndo disléxicos) obteve-se uma variagao de
40 a 50 segundos. O tempo de leitura, considerando o movimento ocular, € maior
para o disléxico.

Na sequéncia, destacamos a duracdo das fases de retengdo oculomotora
entre as sacadas. Vale relembrar que, segundo
Macedo/Lukasova/Capovilla/Capovilla/Schwartzman!, os espasmos que
movem os olhos para frente ou para tras durante a leitura sdo conhecidos como
movimentos sacadicos e as pausas como fixacdes; entdo a retencao trata-se de
um termo para especificar a fixagao. Esse tempo cujo oculomotor fica retido entre
uma sacada e outra é mais longo em disléxicos do que em controles realizando
uma tarefa de busca. Contudo, no proprio artigo sdo apresentadas outras
pesquisas que apresentam resultados diferentes, necessitando, assim, de mais
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pesquisas para validar essa diferenca na retengao oculomotora entre as sacadas
(Mackeben, Klosinski, Reinhard, Durrwachter, Adler & Klosinskil®).

No caso da releitura, ou seja, a estratégia de voltar para recomegar no inicio
ou perto do inicio da palavra teve uma incidéncia muito maior entre os disléxicos
considerando que em sete de dez realizaram esse movimento e os outros trés
tendiam a gastar mais tempo fazendo muitas pequenas sacadas para frente
(Mackeben, Klosinski, Reinhard, Durrwachter, Adler & Klosinski®). Isso
apresenta um numero de 80% que voltaram para recomegar uma tentativa de ler
a palavra novamente. Essas retomadas s&o sacadas regressivas “regressoes”
que ocorrem para corrigir alguma falha no processamento de compreensao da
leitura. De acordo com Macedo, Lukasova, Yokomizo, Ariente, Koakutu &
Schwartzmanll:

Sua funcao é re-fixar a palavra a fim de uma nova inspe¢ao, sendo que
as sacadas curtas numa mesma palavra denotam um problema no
posicionamento da fixagdo, enquanto as longas mostram dificuldade
no processamento da palavra. As sacadas regressivas, maiores que
dez letras, refletem a dificuldade que o leitor tem na compreensao do
conteudo.

Diante disso, relaciona-se o tempo longo de duragao da leitura em relagao as
inUmeras sacadas regressivas que o leitor disléxico realiza para buscar garantir
a compreensao da leitura.

Por ultimo, temos os movimentos sacadicos para frente. Os testes levam em
consideragao o tamanho das palavras classificando-as como curtas (de 3 a 5
letras), médias (6 a 8 letras) e longas (de 10 a 14 letras) em estudo realizado
com participantes brasileiros e vocabulario em lingua portuguesa (Macedo,
Lukasova, Yokomizo, Ariente, Koakutu & Schwartzman®). Em relagdo a
pesquisa analisada, o numero de avangos “sacadas progressivas” para ler
corretamente todas as 30 palavras do teste foi maior para os disléxicos. As
diferengas foram testadas para cada comprimento de palavra e foram altamente
significativas para todas as palavras de cinco ou mais letras (Mackeben,
Klosinski, Reinhard, Durrwachter, Adler & Klosinski®). Com base nessas
informacdes, reconhece uma movimentagdo oculomotora pelo disléxico muito
maior em comparag¢ao ao nao disléxico podendo dificultar a compreensao da
leitura desde as palavras e, consequentemente, o sentido global do texto.

A seguir serao feitas as conclusdes reconhecidas a partir da leitura dos artigos
e o que foi alcangado na proposta dos objetivos para o presente artigo.

4. Conclusoes

Levando em consideragao o recorte da pesquisa, as hipoteses levantadas
pelo presente artigo foram respondidas, a saber que o movimento ocular entre
disléxicos e nao disléxicos difere um do outro, que o0 movimento ocular esta
ligado ao desempenho da leitura, pois se trata do primeiro momento do ato de
ler “colocar os olhos sobre a palavra”, e que os estudos da relagédo do movimento
ocular e a leitura sdo muitos recentes e pouco estudado na comparagao de
leitores disléxicos e nao disléxicos em lingua portuguesa. Isso revela a
necessidade de mais pesquisas para evitar o uso de resultados em lingua
estrangeira base dos mesmos efeitos.
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Assim como as hipdteses, os objetivos foram alcangados ao analisar artigos
que tratam do desempenho de disléxicos e n&do disléxicos no processamento de
leitura. Embora ndo traduza a realidade, a partir do resultado também foi possivel
problematizar o objetivo geral da pesquisa que foi analisar estudos que abordam
0 movimento ocular na leitura e a relagdo entre ambos. Logo, o artigo visa
contribuir para o debate necessario em torno de pesquisas voltadas para essa
comparagao em estudos de lingua portuguesa. Além desse debate, o resultado
do material revela a necessidade de ampliar a captacao dessas informacgdes
dentro das secretarias e, também, a nivel federal.

O avancgo da sociedade passa pela garantia de direitos e pelo reconhecimento
potencial de cada cidadao, ou seja, a dificuldade de aprendizagem nao deve ser
o impeditivo para o desenvolvimento de um estudante, mas o ponto de partida
para a reflexdo, eliminando diagnosticos deterministas de incapacidade ou
debilidade. Segundo Valle & Vallel'?, antes de considerarmos o individuo
portador de Dislexia, é importante excluirmos outras alteragbes que possibilitem
confusdo no diagndstico e possam atrapalhar uma melhor abordagem
terapéutical®l.

Nesse ponto, o artigo procura contribuir com a ciéncia e a sociedade no que
tange a pratica reflexiva do processo de ensino e aprendizagem. De acordo com
Massil’l:

0os movimentos sociais surgidos em defesa dos disléxicos foram
capazes, por um lado, de gerar Associacoes especificas para a defesa
de seus direitos, tais como a Associagao Brasileira de Dislexia, criada
em 1983, e a Associagao de Pais e Amigos dos Disléxicos (APAD),
criada em 2004, e, por outro, foram capazes de manter e assegurar 0
estatuto de “doentes” para eles. A criagdo de leis para o atendimento
do disléxico na area da educacgao especial (Lei 4.095/2008) acabou por
legitimar o disléxico como portador de necessidades especiais, e
continua influenciando estudos, pesquisas, bem como atividades
profissionais envolvidas com essa tematica em todo o nosso pais, uma
vez que o conceito divulgado na lei e por essas instituicbes é
representativo da visao atual sobre o que tem sido entendido como
dislexia.

Portanto, o presente artigo estd sobre ombros de gigantes que tém se
desdobrado nos estudos para reconhecer as dificuldades da leitura e garantir o
direito a educagao para todos. Ha um longo caminho em aberto em diregdo ao
aprofundamento da tematica apresentada, buscando valorizagédo da ciéncia, da
pesquisa e da vida humana.
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A IMPORTANCIA DO ENSINO DA LEITURA E ESCRITA

INDIRA MARIA ALVES VICENTE

RESUMO

O presente estudo teve como objetivo geral analisar, por meio de uma revisao
bibliografica, como as praticas pedagogicas docentes podem ser otimizadas
para promover o ensino da leitura e escrita. Delimitaram-se como objetivos
especificos: tracar a contextualizacdo da alfabetizacdo dentro do contexto
historico; refletir sobre a importancia da leitura na visdo de Paulo Freire;
investigar como o ensino da leitura e escrita contribui para a formagéo de
cidadaos ativos e engajados. Para chegar aos objetivos apresentados nesse
estudo foram utilizados procedimentos metodologicos para se ter um melhor
embasamento tedrico e pratico. O procedimento usado foi a pesquisa
bibliografica de natureza basica. Em se tratando da abordagem se trata de uma
pesquisa qualitativa. Quanto aos objetivos da pesquisa esse estudo pode ser
caracterizado como uma pesquisa descritiva. Em suma, conclui-se os objetivos
desse estudo foram logrados com éxito tendo em vista que a revisao bibliografica
mostrou que a alfabetizacdo € a porta de entrada do aluno no mundo da
compreensao do contexto vivido, porque quando se alia letramento e
alfabetizacdo, os sentidos de compreensao da crianca sado estimulados a
criticidade de tudo que ele vier a ler. No entanto, o processo de alfabetizagcao
continua sendo uma das tarefas arduas. Para que se mude esse quadro
educativo, se faz necessario que as escolas adotem métodos nada tradicionais,
trazendo para a sala de aula a realidade que nos cerca, inovando assim suas
aulas.

Palavras-chave: Alfabetizacao. Leitura. Escrita.

1 INTRODUGAO

A escola é vista como a segunda casa da crianga. Neste sentido € interessante
que esta segunda casa oportunize e adote em suas metodologias atividades
que venham favorecer o processo de alfabetizacdo e letramento dos seus
alunos, bem como a aquisi¢ao de valores e autonomia de aprendizagem, visto,
pois, que com a utilizacdo desse método percebe-se que ha uma ampliagao do
desenvolvimento cognitivo e motor da criangca (TFOUNI et al., 2019).

Hoje um dos maiores desafios € como alfabetizar. O professor deve estar bem-
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preparado para vencer tal desafio, ampliando sua pratica, modificando a
organizacao do trabalho pedagdgico, se necessario. A alfabetizacdo deve-se
desenvolver por meio de um vinculo afetivo que possibilita ao educando trabalhar
as diversas formas de aprendizagem. O processo de alfabetizagdo pode ser
considerado uma etapa importante e fundamental para a vida social e escolar do
estudante, principalmente nas sociedades em que ha uma valorizagao da lingua
na modalidade escrita (TEBALDI et al., 2022).

Nesse viés, 0 ensino da leitura e escrita desempenha um papel vital na
construcao de alicerces sélidos para o desenvolvimento educacional, intelectual
e social de individuos em todas as fases da vida. Desde os primordios da
educacao formal até os desafios contemporaneos, a habilidade de ler e escrever
continua a ser a chave que abre as portas do conhecimento e da participacao
ativa na sociedade (PERES, 2022).

Considerando-se, pois, que o tema suscita diversas discussdes, o presente
estudo delimitou a responder a seguinte problematica de pesquisa: Como as
praticas pedagogicas docentes podem ser otimizadas para promover 0 ensino
da leitura e escrita?

Para tanto, com o exposto, o presente estudo teve como objetivo geral analisar,
por meio de uma revisdo bibliografica, como as praticas pedagogicas docentes
podem ser otimizadas para promover o ensino da leitura e escrita.
Delimitaram-se como objetivos especificos: tracar a contextualizacdo da
alfabetizac&do dentro do contexto histérico; refletir sobre a importancia da leitura
na visdo de Paulo Freire; investigar como o ensino da leitura e escrita contribui
para a formagao de cidadaos ativos e engajados.

Esse estudo se justifica na tentativa de contribuir para as reflexdes no cenario
atual a fim de conscientizar o professor alfabetizador da importancia de seu
papel, na formacao do educando em seu exercicio das praticas sociais da
leitura e escrita na sociedade em que vive, rompendo com paradigmas
tradicionais e fazendo-o perceber que nao basta alfabetizar. Ademais, destaca-
se a importancia de se discutir o tema, pois 0 mesmo € relevante para os
educadores e para alunos, dando a eles uma oportunidade de vivenciar praticas
sociais ndo somente na alfabetizag¢ao, que se ocupa da aquisicao da escrita, mas
também no letramento que se preocupa com a fungao social do ler e do escrever.

Para chegar aos objetivos apresentados nesse estudo foram utilizados
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procedimentos metodologicos para se ter um melhor embasamento teorico e
pratico. O procedimento usado foi a pesquisa bibliografica de natureza basica.
Em se tratando da abordagem se trata de uma pesquisa qualitativa. Quanto aos
objetivos da pesquisa esse estudo pode ser caracterizado como uma pesquisa
descritiva.

Visando atender ao objetivo desta pesquisa, este trabalho encontra-se
estruturado em quatro tépicos, apresentados a seguir: O primeiro faz um breve
apanhado sobre o assunto pesquisado, onde € apresentado o tema e problema
da pesquisa, os objetivos a serem alcangados, bem como a justificativa para sua
realizacdo. No segundo, encontra-se o referencial teorico, o qual traz os
principais conceitos voltados ao tema do trabalho. Por fim, no terceiro tépico séo
expostas as consideragdes finais e suas as recomendagcdes com uma sintese

das principais descobertas.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 CONTEXTO HISTORICO DA ALFABETIZAGAO

A alfabetizacdo é vista como uma etapa de grande importancia e desafio para
a educacao. Devido a dificuldades de aprendizagem, evaséo e altos indices de
analfabetismo, ao longo da histdria, foram criadas politicas, programas e
métodos para que as criangas possam passar por essa etapa com melhor
desempenho (CECHINEL, 2019).

Segundo Ferreira (2020) tem-se constatado um problema de tamanha
relevancia social no sistema educacional brasileiro, ou seja, a lacuna no
desempenho de alunos da escola publica no processo de alfabetizacdo e
letramento nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Embora ainda seja atual, a discussdo em torno dos métodos de alfabetizacao
vem sendo propagada ha muito tempo. A histéria da alfabetizagdo, em nosso
pais, foi centrada na histéria dos métodos de alfabetizagdo (TEBALDI et al.,
2022). O enfrentamento entre métodos, que tencionaram efetivamente garantir
aos educadores a insercdo na cultura letrada e resultados eficientes,
produziram um conjunto de teorizagdes a fim de investigar essa problematica
(TEBALDI et al., 2022).
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A fim de compreender esse processo em relagcao a questao dos métodos de
ensino inicial da leitura e escrita, desde as décadas finais do século XIX,
Morartti (2016), divide esse periodo em quatro momentos cruciais, sao eles: 1°)
a metodizacdo do ensino da leitura; 2°) a institucionalizagdo do método analitico;
3°) a alfabetizagao sob medida; e, por fim, o 4°) alfabetizagdo: construtivismo e
desmetodizacéo.

Cada um deles caracterizado pela disputa em torno de certas tematizacgoes,
normatizacdes e concretizacdes relacionadas com o ensino da leitura e escrita
e consideradas novas e melhores, em relagdo ao que, em cada momento, era
considerado antigo e tradicional nesse ensino. Tem-se, em cada um desses
momentos a instituicdo de uma nova pratica referente ao ensino inicial da leitura
e escrita (BORTOLINI, 2019).

No primeiro momento, a metodizag¢ao do ensino da leitura é relatada o processo
de alfabetizagcdo até o final do império, onde as “aulas régias” ofereciam
condicdes precarias de funcionamento e o ensino dependia muito do empenho
dos professores e dos alunos. Pelegrini (2017) explica que nesse primeiro
momento, para o ensino-aprendizagem da leitura e escrita, era necessario
que as criangas conhecessem primeiramente as unidades menores (letras)
para depois aprenderem as unidades maiores (palavras, frases e textos). Dando
continuidade, Moratti (2016) descreve que na primeira década republicana
foi instituido o método analitico, que compreende o segundo momento,
diferentemente dos métodos de marcha sintética, orientava que o ensino da
leitura deveria ser iniciado pelo “todo” para depois se analisar as partes que
constituem as palavras. Ainda nesse momento, ja no final da década de 20, o
termo “alfabetizacdo” passou a ser usado para se referir ao ensino inicial da
leitura e da escrita.

A partir da segunda metade da década de 1920, passa-se a utilizar métodos
mistos ou ecléticos, chamados de analitico - sintético, ou vice-versa. Esses
métodos se estendem até aproximadamente o final da década de 1970, e
marcam o terceiro momento (ANSILIERO; ROSA, 2014).

De acordo com Moratti (2016), o quarto momento inicia na década de 1980, em
que foi introduzido, no Brasil, o pensamento construtivista de alfabetizacao,
fruto das pesquisas de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky sobre a Psicogénese

da Lingua Escrita. O Construtivismo n&o se constitui como um método, mas sim
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como uma desmetodizacdo em que na verdade, propde-se uma nova forma
de ver a alfabetizacdo, como um mecanismo processual e construtivo com
etapas sucessivas e hipotéticas. Assim o construtivismo € uma teoria que pode

embasar e dar suporte a um método.

22 O PROCESSO DE ALFABETIZACAO: CONCEITOS NA
PRAXIS PEDAGOGICA

Vive-se na era da comunicagao rapida, onde a profusao de imagens, de formas
novas de organizagao de mensagens e de linguagens sintéticas, exige, cada vez
mais do individuo, um vasto e pleno dominio das diferentes linguagens, da leitura
e da escrita. Atualmente, a interacdo com diversas linguagens ndo € somente
condi¢cdo de comunicabilidade, mas também, a apropriagao de conhecimentos,
bem como, do desenvolvimento cognitivo (VELOSO; PAIVA, 2021).
Conforme as ideias de Tebaldi et al., (2022, p.31)
A crianga, no movimento e no desejo de aprender (desejo que também
€ trabalhado), e instigada por intervengbes das professoras e por
atividades por elas propostas, é capaz de elaborar analises da lingua,
de formatambém complexa, que a leva paulatinamente a compreender

e a coordenar os varios aspectos envolvidos na aprendizagem da
leitura e da escrita.

Sendo assim, o professor é “peca” fundamental no que se refere a
aprendizagem da leitura e escrita pela crianca. Deste modo, para que o
educando compreenda o sistema de escrita alfabética, € importante que o
docente desenvolva um trabalho em que se faga uso de varios recursos, entre
eles podemos citar os textos literarios (NISHIMORI, 2022).

Hoje em dia a questao que envolve a dificil alfabetizacdo das criangas, € vista
pelos especialistas da area como um dos assuntos mais angustiantes a ser
encarado para poder promover a melhoria da educacéo, isto porque, certas
deficiéncias em leitura, escrita, e operagdes matematicas basicas, podem se
estender e terminar se agravando ao longo da vida escolar da crianga, trazendo
dessa forma, maiores dificuldades, aumentando por sua vez no futuro, as taxas
de repeténcia e evaséao escolar (KRUG, 2017).

E certo que o problema envolvendo a alfabetizac&o no Brasil, sempre foi visto

como algo sem solugao definitiva, muitas sdo as criangas que concluem a série
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que se destina ao periodo de alfabetizaggo sem se encontrarem
completamente alfabetizadas. Sabemos que esse fato € muito preocupante, pois
€ um problema que acaba comprometendo seriamente a vida escolar desse

aluno, e consequentemente o futuro de nosso pais (TFOUNI et al., 2019).

2.3 ENSINAR A LER E ESCREVER: SABERES NECESSARIOS A
PRAXIS DOCENTE

O ensino de ler e escrever € um pilar fundamental no desenvolvimento individual
e na construgdo de uma sociedade mais inclusiva e participativa. Além de ser
uma habilidade técnica, o dominio da leitura e escrita desempenha um papel
crucial na formacgéao cognitiva, emocional e social dos individuos (CARVALHO;
BATISTA, 2017).

Ao aprender a ler, as pessoas tém acesso ao vasto conhecimento acumulado
pela humanidade, permitindo-as explorar diferentes perspectivas, culturas e
epocas. A leitura &, portanto, um caminho para a ampliacdo do horizonte
intelectual e o desenvolvimento do pensamento critico (TEBALDI et al., 2022).
A habilidade de escrever, por sua vez, ndo apenas permite a expressao de
ideias, mas também contribui para o refinamento da capacidade de
comunicacao (MONTEIRO; SILVA, 2016). Nesse contexto, escrever € um meio
de articular pensamentos de maneira organizada e coerente, possibilitando que
as pessoas comuniquem eficazmente suas ideias e experiéncias. Esse processo
de expressao escrita ndo apenas aprimora a comunicagcdo, mas também
promove a clareza de raciocinio e a organizacao das ideias (BITTENCOURT,
2018).

Além dos beneficios individuais, a importancia do ensino de ler e escrever se
estende para o ambito social. Uma sociedade alfabetizada é capaz de participar
ativamente do debate publico, contribuir para o avancgo cultural e cientifico, e
envolver-se de maneira informada nas decisdes politicas. A leitura e a escrita
sao ferramentas poderosas para o exercicio da cidadania plena, capacitando
os individuos a compreenderem, questionarem e moldarem ativamente o
mundo ao seu redor (TEBALDI et al., 2022).

O ensino eficaz de ler e escrever nao deve ser visto apenas como um requisito

educacional, mas como um investimento no potencial humano e no progresso
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social. Ele desempenha um papel fundamental na promog¢ao da igualdade de
oportunidades, na redugdo das disparidades educacionais e no
empoderamento de comunidades (MARINHO; BELTRAO, 2015). Diante do
exposto, a importancia de ensinar ler e escrever transcende as habilidades
técnicas; € um meio de capacitar as geragbes presentes e futuras a se
engajarem plenamente na sociedade, contribuindo para um mundo mais
educado, informado e conectado (COSSON, 2018).

Nesse contexto, o ensino de ler e escrever deve ser visto como um catalisador
para a construcdo de sociedades mais equitativas e participativas. Uma
populacado alfabetizada esta capacitada a exercer plenamente sua cidadania,
contribuindo para o desenvolvimento cultural, cientifico e politico. O acesso a
educacao literaria ndo apenas reduz as disparidades educacionais, mas
também promove a inclusdo social e a igualdade de oportunidades. (TEBALDI
et al., 2022).

2.4 A IMPORTANCIA DA LEITURA NA VISAO DE PAULO FREIRE

A importancia da leitura na formagao cognitiva e emocional das criangas é um
tema que ressoa profundamente com as ideias do educador brasileiro Paulo
Freire. Freire (2009) enfatizava a pedagogia da libertagdo, que valorizava a
educagcdo como um meio de empoderar individuos e transformar suas
realidades. No contexto da leitura na infancia, as ideias de Freire se alinham a
concepcao de que a leitura ndo é apenas um ato mecanico de decodificagao de
palavras, mas uma pratica que engloba a compreenséo critica do mundo.

Na perspectiva freiriana, a leitura transcende a simples transmisséo de
informacdes. Ela se torna um ato de conscientizagao, permitindo que as criancas
desenvolvam uma compreensao mais profunda de si mesmas e de seu entorno.
Ao explorar histérias e narrativas, as criangas tém a oportunidade de refletir
sobre suas experiéncias, emocoes e identidades. A leitura, entdo, ndo apenas
contribui para a formagao cognitiva, mas também se torna um veiculo para a
construgao de significado e sentido no mundo das criancas (FREIRE, 2009).

A abordagem freiriana destaca a importancia de uma educagao que considere
as vivéncias e realidades das criangas, conectando o processo de leitura ao

seu contexto social e cultural. A leitura se torna uma ferramenta para a
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conscientizagao social, permitindo que as criangas compreendam e questionem
as dindmicas presentes em suas vidas. Desse modo, a formagao cognitiva nao
ocorre de maneira isolada, mas em conjunto com o desenvolvimento de uma
consciéncia critica em relac&o a realidade que as cerca (FREIRE, 2011).

Além disso, a dimensdo emocional na visdo de Freire ndo é negligenciada. A
leitura, ao evocar sentimentos, empatia e imaginagao, contribui para o
desenvolvimento emocional saudavel das criancgas. Ela se torna uma ferramenta
que nao apenas enriquece o intelecto, mas também nutre o lado afetivo,
permitindo que as criangas expressem e compreendam melhor suas proprias
emocdes e as dos outros. Portanto, na esteira das ideias de Paulo Freire, a
leitura na formacgao cognitiva e emocional das criangas € mais do que um
processo educacional; € uma pratica libertadora que as capacita a compreender,

questionar e transformar o mundo ao seu redor (FREIRE, 2011).

3 CONCLUSAO

A alfabetizacdo estd sempre em evidéncia no ser humano; € um processo
continuo. Na busca incessante de perspectivas que possam contribuir para o
eficiente desenvolvimento da pratica educativa, esta pesquisa propds-se a
verificar como a ludicidade pode ajudar o processo de alfabetizagao e letramento
infantil.

Em suma, conclui-se os objetivos desse estudo foram logrados com éxito tendo
em vista que a revisao bibliografica mostrou que a alfabetizacao é a porta de
entrada do aluno no mundo da compreenséao do contexto vivido, porque quando
se alia letramento e alfabetizacdo, os sentidos de compreensao da crianga sao
estimulados a criticidade de tudo que ele vier a ler.

No entanto, o processo de alfabetizagdo continua sendo uma das tarefas arduas.
Para que se mude esse quadro educativo, se faz necessario que as escolas
adotem métodos nada tradicionais, trazendo para a sala de aula a realidade
que nos cerca, inovando assim suas aulas. Assim é possivel que se forme
cidadaos alfabetizados e letrados. Percebe-se também que a familia é de
fundamental importancia para o processo educativo, sendo a mesma

indispensavel para a formacao da base educativa da crianca.
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E preciso ter em mente que a alfabetizagdo n3o pode e ndo deve ser
responsabilidade exclusiva do professor alfabetizador, mas sim de toda a escola,
inclusive do gestor escolar. Este deve ter o minimo de conhecimento do processo
de aquisicdo da escrita e da leitura para criar medidas administrativas, de
planejamento e de organizagao da dinamica pedagdgica que possibilitem bons
resultados.

A autora conclui esse estudo, esperando que possa servir com um principio de
entendimento e norte para aqueles que o lerem e que desejarem de verdade
exercer uma pratica docente libertadora, significativa e respeitosa dos direitos
que toda crianga tem de receber uma educacgao integral e que |he traga proveito

para toda sua vida.
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O PAPEL DA PSICOPEDAGOGIA

IZILDA FERNANDA CELESTINO CRAVO
RESUMO

Na literatura, o termo psicopedagogia € usualmente tratado como
sinbnimo de outros, como: Psicologia Educacional e Psicologia Escolar. Para
Barbosa (2016), isso ocorre porque, do ponto de vista da atuagéo
profissional, o psicologo escolar e o psicologo educacional exercem papéis

semelhantes.

Palavras-chave: Psicomotricidade, Psicopedagogia, Dificuldades de
Aprendizagem.

DESENVOLVIMENTO

Segundo Gongalves (2017), ha algumas décadas, profissionais de
varias areas do conhecimento comecgaram a se preocupar com a questao do
fracasso escolar e dos problemas de aprendizagem; porém, os indices deste
fracasso sdo altos e levam a sair em busca de novas alternativas para
contornar essa situagao que nao € so escolar, familiar, mas também social.

De acordo com Santos (2008), a Psicopedagogia nasceu na Europa,
no seéculo XIX, com o objetivo de colaborar na busca de solugdes para a dificil
questdo das dificuldades de aprendizagem. Os primeiros a pensarem no
assunto foram os médicos, os fildsofos e os educadores. Ainda segundo
Santos, a Psicopedagogia estd extremamente marcada pela literatura
francesa, na qual se destacam: Frangoise Dolto, Jacques Lacan, George
Mauco, Maud Mannoni, Pierre Vayer e Janine Mery.

Dessa forma, a psicopedagogia surgiu da necessidade de solugdes
para a dificil questao de aprendizagem, mesmo identificando a tdo complexa
rede de fatores que interferem neste processo. Nesse sentido, pode-se
afirmar que o objeto de estudo da psicopedagogia € o sujeito em seu
processo de aprendizagem, identificado como processo de construgdo do

conhecimento. Ao se tornar um ser cognoscente (GONCALVES, 2017).
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Segundo Scoz (2011, p. 28), a psicopedagogia “estuda o processo de
aprendizagem e suas dificuldades, e numa acgao profissional deve englobar
varios campos do conhecimento, integrando-os e interagindo-os”.

De acordo com Franga (1999, p. 24), “O objeto central de estudo da
Psicopedagogia esta se estruturando em torno do processo de aprendizagem
humana: seus padrdes evolutivos normais e patolégicos — bem como a
influéncia do meio (familia, escola, sociedade) no seu desenvolvimento”.

Ja na opiniao de Francga (1999, p. 12):

A Psicopedagogia estuda o ato de aprender e ensinar, levando
sempre em conta as realidades interna e externa da aprendizagem,
tomadas em conjunto. E, mais, procurando estudar a construgao do
conhecimento em toda a sua complexidade, procurando colocar em
pé de igualdade os aspectos cognitivos, afetivos e sociais que Ihe
estado implicitos.

Conforme Visca (2016), de inicio, a Psicopedagogia apenas serviu
como auxiliar para a Medicina e a Psicologia, mas, com o tempo, constituiu-
se como um conhecimento independente e complementar, munida de objeto
de estudo — o processo de aprendizagem — e de recursos diagndsticos,
corretores e preventivos préprios.

Nos dias de hoje, a Psicopedagogia trabalha com um conceito de
aprendizagem que afirma haver a participacdo de um equipamento
biolégico com disposigdes afetivas e intelectuais que influenciam no modo de
relagao do individuo com o meio, sendo que essas disposi¢des influenciam e
sao influenciadas pelas condi¢cdes socioculturais do sujeito e do seu meio
(GONGCALVES, 2017).

A psicopedagogia tem como objeto de estudo a aprendizagem e
busca melhor compreender como se da o processo ensino aprendizagem.
Para solucionar ou prevenir problemas de aprendizagem pode-se recorrer a
psicopedagogia. Como pratica clinica tem se interessado no processo de
construcdo do conhecimento e nas dificuldades que apresentam essa
construgdo. Como pratica preventiva tem como objetivo facilitar a construgao
do conhecimento impedindo que o problema de aprendizagem se instale

(WEISS, 2000).

Assim, a intervengao psicopedagdgica denota a necessidade de se
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questionar critica e amplamente a forma como vem sendo conduzido o

processo de ensino aprendizagem (BOSSA, 2007).

De acordo com Weiss (2000), o psicopedagogo podera atuar dentro
de um trabalho clinico, que se ocupa da recuperagao de criangas que nao
conseguem aprender, isto €&, intervindo, tratando uma “enfermidade” cujo
objetivo a ser alcangado € o desaparecimento do sintoma e a possibilidade da
crianca vir a aprender em melhores condigdes.

“Ao psicopedagogo cabe saber como se constitui 0 sujeito, como este
se transforma em suas diversas etapas de vida, quais os recursos de
conhecimento de que ele dispde e a forma pela qual produz conhecimento e
aprende” (BOSSA, 2007, p. 15). Segundo Barbosa (2016), também ¢é
necessario, que o psicopedagogo tenha consciéncia do que é ensinar e do
que é aprender; como influenciam nos sistemas e métodos educativos; nos
problemas estruturais que interferem no surgimento das dificuldades de
aprendizagem e no processo escolar.

Conforme Fernandez (1991), esse saber apenas € possivel com uma
formagao que o guie sobre trés pilares:

1) Pratica clinica

2) Construcao tedrica

3) Tratamento psicopedagdgico-didatico

Dessa forma, as formas principais de atuagéo do psicopedagogo sao
duas: a clinica, orientada para a recuperagao; e a Institucional, mais
direcionada & prevencdo. E importante salientar também o papel de
pesquisador do Psicopedagogo, no que se refere a aprendizagem e
desenvolvimento (BARBOSA, 2016).

Consoante Santos (2008), o psicopedagogo institucional pode
trabalhar prestando assessoria aos educadores e demais agentes da
educagao para que aprimorem a qualidade de sua atuagdo, por meio de
questionamentos de temas pedagdgicos e de novas alternativas de trabalho,
tornando possivel analisar como se da o processo de ensino-aprendizagem,
sempre ressaltando sempre a importancia dos fatores cognitivos, orgéanicos,
afetivo-sociais e pedagogicos, na construgdo do conhecimento pelos
individuos aprendentes. Além disso, institucionalmente, o psicopedagogo
ainda tem a funcdo de promover um clima de cooperacédo entre todos os
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profissionais da unidade escolar, permitindo a participagdo dos mesmos na
construgcao do Projeto Pedagdgico, em discussdes acerca de situacdes e
casos especiais sucedidos com os alunos.

Santos (208), ainda coloca que o psicopedagogo institucional também
atende os alunos com problemas de aprendizagem ja instalados (realizando
atividades em grupos), bem como, na prevengéo dos mesmos, com o objetivo
de realizar um trabalho global junto aos alunos, desenvolvendo o raciocinio e
resgatando a autoestima, visando despertar o prazer e a vontade de
aprender.

Ja o psicopedagogo clinico deve buscar mediante escuta sensivel,
determinar um diagndstico que precisa ter como caracteristica um carater
investigatorio, interventivo e continuo, com o intuito de mobilizar agdes que
levantem hipoteses a respeito das possiveis causas que estdo influenciando

no processo de ensino aprendizagem (WEISS, 2000).

Segundo Weiss (2000), para tanto, o psicopedagogo clinico utiliza
os seguintes instrumentos: entrevistas com a familia, entrevistas com o
individuo, contato com a escola e com outros profissionais que acrescentem
informagdes ao diagndstico e, finalizando, a devolutiva, onde o
psicopedagogo ira fazer uma sintese do processo que foi desenvolvido
durante o periodo terapéutico, apontando a necessidade de encaminhar ou
nao o aluno para um outro especialista.

Pode-se dizer que o estudo psicopedagdgico alcanga de forma plena
seus objetivos quando amplia a compreensao acerca das caracteristicas e
necessidades de aprendizagem do aluno e, assim, torna possivel que a escola
viabilize recursos para atender as necessidades de aprendizagem. Assim
sendo, o fazer pedagdgico se transforma, podendo se tornar uma ferramenta
poderosa (BOSSA, 2007).

De acordo com Santos (2008), os primeiros cursos de
especializagdo em Psicopedagogia, no Brasil, ocorreram no final dos anos 70
e foram planejados com o objetivo de complementar a formagdo dos
psicologos e de educadores que buscavam solugdes para as dificuldades de
aprendizagem.

Ainda segundo Santos (2008), o primeiro curso regular de
Psicopedagogia foi criado em 1979, no Instituo Sedes Sapientiae, em Sao
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Paulo, sendo uma iniciativa de Maria Alice Vassimon, pedagoga e
psicodramatista, e da diretora do instituto, Madre Cristina Sodré Doria.

Conforme Rubinstein (1996), a nova abordagem desse curso pioneiro
mostra a mudanga no modo de conceber a questdo do fracasso escolar e a
busca pela identidade desse profissional brasileiro, que surge como
reeducador e, ao longo do tempo, vai ampliando 0 seu compromisso e assume
a responsabilidade com a redugdo dos problemas de aprendizagem nas
escolas e, por consequéncia, com a diminuicdo dos altos indices de fracasso
escolar.

Sendo a aprendizagem o objeto de estudo da psicopedagogia, no
préximo item, analisa-se como se da a construgao da aprendizagem na

visao psicopedagogica.

A IMPORTANCIA DO DIAGNOSTICO PSICOPEDAGOGICO

Conforme afirma Fernandez (1991), para o profissional, o diagnéstico
deve ter a mesma funcado que a rede para um equilibrista. Portanto, ele é a
base que dara suporte ao psicopedagogo para que ele fagca o
encaminhamento adequado.

A partir do diagnéstico, o profissional pode investigar, levantar
hipbteses provisorias que serdo ou ndo confirmadas no decorrer do processo,
valendo-se para tanto a conhecimentos praticos e teodricos. Esta investigagao
continua durante todo o trabalho diagndstico por meio de intervengdes e da
"...escuta psicopedagdgica...", para que "...se possa decifrar os processos que
dao sentido ao observado e orientam a intervengao" (BOSSA, 2007, p. 24).

Assim, o diagndstico psicopedagdgico procura identificar causas dos
sintomas fisicos e mentais que provocam determinada dificuldade de
aprendizagem, com o intuito de indicar os respectivos tratamentos para
ajustamento do paciente.

Na opinido de Glat (2017), o diagndstico € tado importante quanto o
tratamento, pois causa tamanha impressao no paciente e sua familia que, em
muitos casos, acredita-se que o ele teve uma melhora ou até mesmo piora

somente com o diagndstico. Portanto, € preciso fazer o diagndstico com
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muita cautela observando o comportamento e mudancas que pode acarretar

no paciente.

Para ilustrar como o diagnéstico interfere na vida do sujeito e sua
familia, citaremos um exemplo de Weiss: uma paciente, uma adolescente de
18 anos cursando a 72 série de escola especial, queixou-se a mae que ela
(Weiss) estava forgcando-a a crescer. Ela conseguiu fazer a elaboragao deste
pensamento porque tinha medo de perder o papel na familia da doente que
necessitava de atencado exclusiva para ela. A familia percebeu que isto
realmente poderia acontecer e era isto também que sustentava seu
casamento "ja acabado". Concordou com a terapeuta em interromper o
diagnostico (WEISS, 2000, p. 33).

E o diagnéstico psicopedagdgico que fornece ao profissional de
psicopedagogia subsidios para investigar e constatar as dificuldades de
aprendizagem apresentadas pelo paciente, determinando assim, o tratamento
a ser realizado com o0 mesmo. Sendo entéo, decisivo para o bom andamento
e resultado do tratamento (SCOZ, 2011).

Conforme Gongalves (2017), no diagnéstico psicopedagogico, o
psicopedagogo busca ndo s6 compreender o porqué de o sujeito nao
aprender algumas coisas, mas o que ele pode aprender e como.

Para um bom andamento do diagnostico e tratamento, é preciso
trabalhar em conjunto com outros profissionais, pais e professores. Ou seja,
na composi¢ao do diagndstico, o psicopedagogo considera os outros sistemas
- escola, professor e familia - que interferem positiva ou negativamente no
processo de aprendizagem (GONCALVES, 2017).

Em relacdo a escola, avalia-se a forma como esta organizada,
inclusive a sua estruturacdo hierarquica, sua orientagcdo de trabalho, os
conflitos internos e o seu projeto pedagagico.

De acordo com Gongalves (2017):

Nos professores, observa-se:
+ a forma de circulagao do conhecimento utilizada;
* 0 comprometimento com o trabalho;

* 0 zelo pelo aluno e pela aprendizagem;
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* as transferéncias realizadas durante a interacdo com cada
estudante;

* 0 estimulo que é capaz de provocar ao apresentar seu saber;

+ aformagao que possui, que o habilitara a identificar as dificuldades
escolares a partir da interpretacdo dos processos mentais que

levaram o aluno a responder desta ou daquela forma;

* a conduta pedagdgica - se respeita ou nao o conhecimento trazido

pelo aluno.

» As pontuacgdes feitas na observacgao familiar sao:

V' sua fungao social e as fungdes de cada elemento da familia;
v as formas de circulagdo do conhecimento;

v/ as normas que a regulamentam;

Vv as resisténcias;

v aidentidade dessa familia (ideologias, crengas, etc.);

V' as expectativas e conflitos.

No entanto, a partir dos atendimentos, constata-se a necessidade de
se realizar uma atuagao preventiva junto as instituicbes escolares na busca
da identificacdo precoce de um numero maior de individuos com dificuldade
de aprendizagem (GONCALVES, 2017).

Na atuacéo institucional, junto com educadores, o psicopedagogo,
através de discussdes e atividades ludicas, contribui para o esclarecimento
das dificuldades escolares, que podem ser decorrentes da organizagao
administrativa do sistema escolar e familiar, das relagbes truncadas entre
professor e aluno, das exigéncias pedagogicas inadequadas, das
expectativas familiares, das formas de circulagdo do conhecimento do
professor e da familia e das modalidades de aprendizagem que, segundo
Alicia Fernandez, sdo passadas de pai para filho, determinando como seréo
as relagbes do sujeito aprendente com o saber, levando em consideragao as
crengas, os mitos, as mensagens repassadas na comunicagdo familiar
(VISCA, 2016). O psicopedagogo podera, também, auxiliar o professor a
investir numa pratica pedagodgica que seja respaldada na visédo
psicopedagodgica de educar. Consoante Gongalves (2017), o diagndstico
psicopedagdgico é feito através de uma concepgao construtivista de pesquisa
cientifica, onde a observacgao, anotacao, elaboragao de hipoteses, busca de
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dados e retorno do diagndstico, seguido de um trabalho voltado para os
sintomas s&o sua base.

Através do encaminhamento feito geralmente pelas escolas, ocorre a
entrevista com os pais, professores, aluno. Busca-se a causa do
encaminhamento, observa-se o aluno através dos trabalhos na classe, suas
reacdes no recreio, na sala de aula. Busca-se explorar ao maximo possivel o
universo desse aluno. Para uma devolutiva no diagnostico. Havendo
necessidade sado feitas as devidas adequagdes curriculares e o
acompanhamento do processo de ensino-aprendizagem. O diagndéstico tem
inicio no primeiro contato com os pais. E, o fim do tratamento ocorre quando

a crianga alcanga a autonomia.

A falta de recursos, a privagao cultural, um ambiente
pobre em estimulos necessarios ao desenvolvimento
intelectual, uma pedagogia incorreta usada para este aluno,
implicam em uma necessidade de reeducagao por parte do
psicopedagogo, visto que o tratamento psicopedagdgico tem
um objetivo a ser alcangado, a eliminacdo de um sintoma.
Assim, a relacdo psicopedagogo—paciente é medida por
atividades bem definidas, para logo depois dedicar-se a
afiancar os recursos cognitivos (PAIN, 1992, p.77).

Essas situacbes e muitas outras, onde a queixa se refere a uma
mesma problematica (impossibilidade de ler e escrever), demandam formas
de intervencéo distintas; porém, € a partir do sintoma que o psicopedagogo
vai pensar as formas e possibilidades de tratamento psicopedagdgico, a
definigdo do universo da relagao clinica - e que, portanto, engloba elementos
como tempo, lugar, frequéncia, duragdo, material de trabalho e
estabelecimento das atividades, nessa modalidade de tratamento tem como
objetivo, sempre solucionar os problemas de aprendizagem, motivo do
encaminhamento, € importante que o profissional possa apontar, ou seja,
assinalar a crianga o seu desejo de ser acompanhada na tarefa e que possa
oferecer condigdes para que possa descobrir 0 prazer em trabalhar sozinha,
inaugurando uma nova modalidade de relagdo. Sabemos que a modalidade
de relagao do sujeito é definida nas relagdes parentais, sendo com esse matiz
de relacionamento que crianga se insere no contexto da aprendizagem
escolar. Se acostumada a vivenciar situagdes de menos valia na relagao

familiar, a crianga vai procurar se colocar em situagdes que lhe reforcem a
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crenga na sua incapacidade, ndo se trata de uma concepcgéao inocente dos
problemas de aprendizagem, que isente os demais envolvidos (Estado,
escola, professor) das suas responsabilidades frente ao fracasso escolar no
Brasil. “Trata-se de ndo negar as criangas que, por circunstancias particulares,
necessitem de um atendimento especifico para recuperar o curso normal da
Sua aprendizagem, pois assim as estariamos discriminando” (BOSSA, 2007,
p.108- 9).

O diagnostico requer estudo sistematizado do sujeito, com uso ou n&o
de instrumentos especificos, além disso, consiste numa série de inferéncias
que precisam ser cuidadosamente formuladas. Tais inferéncias estao
condicionadas a forma pela qual o profissional organiza e estrutura esse
processo.

No modelo psicopedagdgico, segundo Glat (2017), o diagndstico
pode ser direcionado para detectar o quociente de inteligéncia, nivel
do pensamento conceitual, repertorio comportamental, ou ainda, investigar
as fungbes psicolégicas superiores; memoria, inteligéncia, atencao,
discriminagao auditiva e visual, etc., ou ainda descrever os comportamentos
observaveis, de acordo com os aportes tedricos adotados.

A psicopedagogia tem ocupado um espacgo significativo tanto no
processo de diagnostico, como também na intervengcdo educativa. Na
abordagem de Pain (1992) e Fernandez (1991), o processo de diagndstico
psicopedagdgico € um exame clinico, realizado a partir de uma queixa sobre
algum problema que esteja afetando a aprendizagem do aluno. O profissional
precisa identificar os indicadores que expressam o sintoma, enquadrando-o
em determinada categoria psicoldégica. Sdo considerados indicadores:
inverter, omitir, substituir letras e silabas na leitura e na escrita.

Souza (2006), trabalhando dentro de um enfoque psicanalitico,
defende a ideia que para o diagndéstico dos problemas de aprendizagem é
necessario que sejam investigados os fatores organicos, maturativos-
evolutivos, emocionais e socioculturais.

Conforme Gongalves (2017), para o diagndstico é imprescindivel a
reconstrugao de cada estagio de desenvolvimento para entender o

desenvolvimento mental da crianga enquanto processo de apropriagao da
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experiéncia humana. Tal apropriagao consiste em reconstruir o “real” através
das operagdes mentais interiores. As fung¢des da aprendizagem nao séo
fungdes especificas limitadas a aquisicao de habilidades, pois, as mesmas
contém uma organizacgao intelectual que permite a transferéncia de um
principio geral descoberto durante a solu¢gdo de uma situagdo, para outras
tarefas ou situagdes.

Segundo Scoz (2011), de maneira geral, o diagnostico
psicopedagogico € composto de varios momentos, tais como:

1°. Queixa

2°. Entrevista (estabelecimento de vinculo)

3°. Anamnese

4°. Sessdes ludicas na aprendizagem (testes)

5°. Diagnéstico

6°. Devolutiva aos pais

7°. Tratamento

8°. Progndstico

Os testes Projetivos e Psicométricos devem ser analisados levando-

se em conta a anamnese.
A anamnese € um dos pontos principais de um bom diagndstico. Ela que
possibilita a integracdo das dimensbes de passado, presente e futuro do
paciente. A visao familiar da histéria de vida do paciente traz em seu bojo seus
preconceitos, normas, expectativas, a circulacdo dos afetos e do
conhecimento (VISCA, 2016).

O objetivo € colher dados significativos sobre a historia de vida do
paciente e da analise de seu conteudo obtemos dados para o levantamento
de hipoteses sobre a possivel etiologia do caso (VISCA, 2016).

O uso de testes e provas no diagndstico psicopedagdgico representa
um recurso, e devem ser selecionados de acordo com a necessidade surgida
em funcao de hipoteses levantadas na sessao familiar, nas atividades ludicas,
etc., quando alguns aspectos nao ficam claros e exigem um aprofundamento.
De acordo com Scoz (2011), os testes podem ser:

Testes Projetivos: Hora do Jogo Psicopedagdgico, Teste da Familia,
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Familia Cinética, Par Educativo, e os Testes Psicométricos: Testes

Piagetianos, Teste de Bender e a Sondagem da Escrita.

Entretanto, para Gongalves (2017), o sucesso de um diagnéstico ndo
reside no grande numero de instrumentos utilizados, mas na competéncia e
sensibilidade do terapeuta em explorar a multiplicidade de aspectos
revelados em cada situacdo. E necessario que todo o foco da analise ndo
fique restrito ao paciente, mas estenda-se as suas relagdes, aos seus grupos
de pertinéncia, a instituicdo escolar.

O problema de aprendizagem esta de algum modo embutido na
queixa. Por essa razao, ndo se pode apenas diagnosticar o sujeito isolado, no
tempo e no espaco, é preciso integrar todos os aspectos na unidade funcional
do paciente, pois fazem parte do seu imaginario, do seu modo de se
relacionar com os objetivos e situagbes de aprendizagem (GONCALVES,
20170.

Na opinido de Bueno (2010), a maior qualidade e validade do
diagndstico dependera da relagdo estabelecida terapeuta-paciente: de
confiabilidade, respeito e engajamento. A relacdo de confianga estabelecida
cria condicdes para o inicio de qualquer atendimento posterior. Por essa razédo
€ que durante o estagio temos um numero limitado de horas de atendimento,
para ndo aprofundar em demasia a relacdo terap e uta-paciente e de
repente corta-la, frustrando as expectativas do paciente ao encaminha-lo

para outro profissional.

A relacdo terapeuta-paciente nasce de maneira aberta, relaxada,
acolhedora, com que nos dirigimos ao paciente, também na linguagem que
usamos, o mais possivel proxima deles, conta também a liberdade de acéo
que proporcionamos no consultorio, para que o paciente ndo se sinta exigido
ou policiado, como as vezes acontece na escola e na familia (BUENO, 2010).

O diagnéstico baseia-se no inter-relacionamento dinamico e de
condutas interdependentes entre o terapeuta e o paciente. E fundamental que
se leve em consideracdo a inevitabilidade do aparecimento de fendbmenos de
transferéncia (o paciente traz para as sessdes seus sentimentos, atitudes e
condutas inconscientes para com o terapeuta que vao representar modelos

de conduta estabelecidos em outros contextos, basicamente o familiar) e
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contra-transferéncia (condutas inconscientes que aparecem no terapeuta,
emergindo das inter-relagdes com o paciente), entre terapeuta, paciente e
familia, e se esses mecanismos nao forem bem conduzidos poderéao
comprometer o diagnostico (VISCA, 2016).

Entdo, pode-se concluir que o diagndstico psicopedagdgico é
essencial para o psicopedagogo, pois € a base que da suporte para que ele
faca o encaminhamento necessario. E um processo que permite ao
profissional investigar, levantar hipdéteses provisérias que serdo ou nao
confirmadas ao longo do processo recorrendo, para isso, a conhecimentos
praticos e tedricos. E a partir dele que vem o tratamento e o bem ou mal-
sucedido resultado.

Porém, nem sempre é facil determinar o sentido do problema,
considerando a multiplicidade de aspectos pertencentes a cada situagao do
processo de diagndstico e os referenciais tedricos que apoiam a pratica do
psicopedagogo.

Na realidade, um diagnéstico ndo pode ser fechado e esquecido. Ele
€ a linha mestra que nos impulsiona a escolher op¢des a serem tomadas para
iniciar o tratamento psicopedagodgico, podendo ser reavaliado durante o
processo.

Conforme Gongalves (2017), para que o diagndéstico seja realmente
eficaz, € necessario um trabalho em conjunto com a familia e a escola,
oferecendo um olhar diferenciado ao aluno, bem como, para com seu
desempenho, potencialidades e dificuldades, buscando entender melhor a
crianga que apresenta dificuldades no processo de ensino e aprendizagem
para com maior eficiéncia articular, redirecionar e sanar suas dificuldades.

Acredito que dentro desse trabalho de parceria, o empenho da
escola, dos pais, assim como do psicopedagogo sera, melhor, compreendido
pelas criangas e/ou jovens e os levara a um melhor posicionamento na escola,
familia e na sociedade.

Sendo assim, o diagndstico psicopedagoégico é de fundamental
importancia para o psicopedagogico, pois ele define o problema, sugerindo o
tratamento e comprometendo a conclusao do caso a ser estudado.

7

Acreditar que a dificuldade de aprendizagem é responsabilidade
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exclusiva do aluno, ou da familia, ou somente da escola €, no minimo, uma
atitude ingénua perante a grandiosidade que é a complexidade do aprender.
Procurar e achar um corpo que assuma a culpa do fracasso escolar da-nos a
sensacao de que esta tudo resolvido. A atitude do n&o aprender traz em si o
subtexto da denuncia de que algo devera ser feito. E este feito ndo podera
jamais ser a duas maos (SCOZ, 2011).

Nesta perspectiva, a Psicopedagogia contribui significativamente com
todos os atores envolvidos no processo de aprendizagem, pois exerce seu
trabalho de forma multidisciplinar, numa viséo sistémica. Por isso, a proposta
exposta neste artigo reforga o pensamento de que devemos exercer uma
pratica docente em parceria, em equipe, onde todos deverao voltar seu “olhar”
e sua “escuta” para o sujeito da aprendizagem. Nao ha como refletirmos sobre
nosso trabalho e buscarmos continuamente agregar valores a nossa
formagdo, ressignificarmos os conteudos e adotarmos novas posturas
avaliativas, se ndo conhecermos o ser que estamos educando e a grande
responsabilidade que é a de participarmos da sua formacao.

Ao realizarmos nossa atuacao docente elaborando vinculos afetivos
com este ser que aprende, mesmo que nao deseje aprender naquele
momento, por alguma circunstancia, certamente estaremos fazendo a parte
que nos cabe: prepara-lo para operar autonomamente seu futuro usando sua
cabeca para pensar em alternativas viaveis para os problemas da sua
sociedade, seu coragao para sentir as exigéncias e apelos sociais e suas
maos para agir em prol do bem comum. Afinal, € para isso que serve a

educacao.

O TRABALHO COM O PSICODRAMA E EXPRESSOES CORPORAIS

Moreno em seu livro “Psicodrama” (1997), afirma que todos
vivenciamos diferentes fases do nosso desenvolvimento. E importante
vivenciarmos esses papeéis para que possamos aprender a nos identificar
com o outro. O ato de desempenhar varios papéis, além de propiciar varias

aprendizagens, transmite também significados sociais, pois quando eu me
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coloco no lugar do outro aprendo as diferentes formas de pensar e agir do

outro.

Para a educacéao infantil, o psicodrama é de muita importancia, pois
busca o desenvolvimento autbnomo e grupal, buscando
compreender a crianga como um todo, visando contribuir para a
formagao de seres espontaneos e criativos, buscando despertar a
curiosidade. Nesse sentido a brincadeira de faz-de-conta
fornece a crianga a condigdo de ter um compromisso entre a
liberdade e a restricdo, atuando no papel do outro, considerar suas
opinides, sentimentos € sem medo de puni¢do severa, podendo
reduzir o medo e a ansiedade em certas situagdes produzidas na
vida real (MORENO, 1997, p. 54).

O Psicodrama explora a dinamica psiquica do sujeito, geralmente
através de pequenos grupos e de técnicas dramaticas. O sujeito ndo
sO pde em agao faculdades mentais mais também aproxima-se,
afasta-se de outras pessoas, grita, chora, ri. O objetivo € que reviva
nesse espacgo reduzido do “cenario” psicodramatico suas formas
caracteristica de vincular-se com os demais, estruturando as cenas
que lembra ou fantasia (MORENO, 1997, p. 55).

O grande acido que digere essa comida é a imaginacdo. O
conhecimento integra-se muito facilmente quando associado a
imagem. E como se estivéssemos vendo o que foi dito. Registramos
mais a situagdes vividas do que simplesmente lidas (TIBA, 1997, p.
90).

Tudo que esta associado a imagem torna-se muito mais facil de ser
assimilado e integrado ao conhecimento. Através da imagem, podemos tornar
concreto o que era abstrato. O psicodrama permite essa possibilidade, pois
neste espago pode-se usar a imaginagao para encenar o que se lembra ou o
que se fantasia, possibilitando vir a tona as situagdes vividas que antes
estavam registradas no inconsciente e que causa algum tipo de frustracao,

tristeza ou dor.

O jogo de papéis, a transferéncia simbdlica dos objetos e situagdes,
que ocorrem naturalmente na brincadeira de faz-de-conta é que
podem ser desenvolvidas e ampliadas no Psicodrama, exerce
relevantes fungdes no desenvolvimento infantil (GONCALVES, 1998,
p. 18).

A autora afirma que a brincadeira de faz-de-conta, quando
desenvolvida no espacgo psicodramatico, exerce uma fungdo muito importante
no desenvolvimento infantil. Concordo plenamente com ela, pois na
brincadeira de faz-de-conta tem a possibilidade de vivenciar varios papéis
como: lider, como pai, como méae ou qualquer outro papel e pode expressar
varios tipos de “colocar para fora” o que pode estar lhe causando algum tipo

de conflito, perturbagao ou ansiedade.
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Na brincadeira de faz-de-conta, a crianga pde em pratica o exercicio
de imaginar, pois no ato de brincar a crianga imagina, cria imagens para

situagdes que ela vivencia ou vivenciou (GONCALVES, 2017).

Segundo Gongalves (2017), o grupo de brinquedos € comandado
por um lider, cuja caracteristica geralmente sera o mais velho, ou mais
corajoso, conforme a atividade desenvolvida. O lider podera trocar de papel
passando a lideranga para o amiguinho, dando a outra crianga a oportunidade
de escolher outro lider ou ser escolhido para papel de lider.

O grupo de brinquedo tem papel muito importante no
desenvolvimento da crianga, porque propicia o desmame psiquico, pois a
crianga percebe um novo modo de valorizar as coisas, aprende a assumir
papéis diferentes conforme a situagcdo em que se encontra. O grupo de
brinquedo também ¢é importante, pois ajuda a crianga a perceber papéis
sociais que representa. No mundo da crianca tudo é contato pessoal. E muito
dificil penetrar no campo de suas experiéncias qualquer coisa que nao
interesse ao seu meio familiar e aos amiguinhos. O mundo da crianga € um
modo de pessoas e de interesses pessoais. O mundo da crianga nao é um
mundo de leis e de fatos e sim feito de simpatia e afeicdo. Dessa forma o
grupo de brinquedos é importante também para ajudar a crianga a perceber
0s papéis sociais que representa e a desempenhar o papel do outro. O que
a mée transmite ao filho ndo é somente uma série de atitudes, mas sim um
padrao de conduta, que pode ser designado como “papel de mae”. A crianga
aprende nao s6 a tomar atitudes especificas, mas a assumir seus respectivos
papéis. Nesse contexto o brinquedo representa uma parte muito importante
para esse aprendizado (GONCALVES, 2017).

Quem de nds nao vivenciou na infancia brincadeiras como: de
casinha, assumindo nessa brincadeira ora o papel de pai, ora o papel de mae,
de irmao mais velho, o bebé, de policial e bandido, de cowboy e indio, de

escolinha: professor, aluno, diretor, de paciente e médico?

Segundo a psicopedagogia, esse tipo de brincadeira é de muita
importancia, ndo s6 pelos papéis que a crianga desempenha, mas
ensina a crianga a desempenhar qualquer papel. Ela é desenvolvida
na sala de Ludoterapia da clinica. No mundo dos brinquedos, no
mundo de faz-de-conta da crianga é possivel criar um espaco
psicodramatico, pois através da imaginagéo, do brincar, a crianga
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aprende a assumir diferentes papéis, conforme o desenvolvimento da
brincadeira. No espaco psicodramatico, a crianga pode brincar, usar
a imaginagao, podendo expressar sentimentos de raiva, &dio,
tristeza, amor, etc; possibilitando a crianga uma libertacdo de
sentimentos que possam estar Ihe causando algum tipo de angustia,
ansiedade ou frustragdo sem medo de sofrer puni¢gbes ou fortes
censuras (MORENO, 1997).

O psicopedagogo deve usar a brincadeira de faz-de-conta dentro do
espaco psicodramatico, como um auxilio a mais que possibilite a crianga expor
seus conflitos inconscientes, que de alguma forma estdo impedindo
sua aprendizagem, possibilitando a ela o desenvolvimento de sua autonomia,
criatividade e espontaneidade (GONCALVES, 20170.

O carater cientifico e objetivo da psicopedagogia ndo impede a
flexibilidade de sua agao, a criatividade, a promog¢ao de motivacgao e utilizagao
de estimulos evidenciados em circunstancias diversas, como diversos séo 0s
problemas que demandam solu¢cdo assumindo nuances diferentes em outras
épocas e lugares.

As circunstancias de realizagao da tarefa educativa mudam com tal
rapidez, que conceitos se vao sucedendo e se tornando arcaicos.

Em consequéncia, a psicopedagogia deve ser fértil em criatividade,
promovendo a célebre adequacéo da teoria a pratica, antes que os matizes
dos equacionamentos percam a atualidade e adquiram matizes diversos,
redundando, assim, em aspectos contraproducentes aos fins propostos
(VISCA, 2016).

O Psicopedagogo trabalha com jogos, escrita, expressao corporal,
tentando entender tanto a parte do processo cognitivo da aprendizagem
quanto a possibilidade de essa crianca poder expressar sua afetividade e
poder mostrar sua vontade de aprender durante esse trabalho
psicopedagdgico, seja na escola ou na clinica.

Assim sendo, o psicopedagogo deve fazer uso das expressodes
corporais em diversas atividades como:psicodrama, danga, jogos,
brincadeiras, entre outros, como fortes aliados e ferramentas de trabalho
utilizadas tanto na prevencédo dos disturbios de aprendizagem, como no
tratamento dos mesmos, para obter resultados mais positivos.

Todo o conjunto se orienta no sentido da conquista de uma educagao
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cada dia melhor, que sirva para formar homens novos, com uma
compreensao mais viva de seu préprio destino e com capacidade suficiente
para transformacdo em agentes do progresso para a sociedade em que

vivem.

CONCLUSAO

As formas de manifestagcdo do movimento ndo sao separadas do
corpo; entdo, cabe a nos, educadores e psicopedagogos, pensar sobre
como entendemos o corpo. Como estimular, conhecer e respeitar esses
corpos — como uma unidade fisica, intelectual e emocional — é o que
precisamos ser capazes de fazer, tal € o nosso trabalho de profissionais da
educacao.

Porém, a educacéo é falha com o corpo. Pelo fato de ndo serem
suficientemente estimulados, muitos jovens e mesmo adultos ndo percebem
o quanto € importante a expressao e a consciéncia do movimento para o bem-
estar. Nem mesmo aprendem a desenvolver a apreciacdo estética,
apresentam falta de coordenagédo motora entre bragos e pernas, ndo tém uma
postura saudavel, ndo sabem por vezes distinguir direita e esquerda, tém falta
de equilibrio, entre outros problemas.

A concepgao que devemos ter das manifestagdes de movimento a
partir do corpo é de que elas compreendem todos os tipos de movimentos
fisicos, emocionais e intelectuais. Trabalhando com nossos alunos e
pacientes com essa consciéncia da dimensdo maior dos componentes do
movimento, poderemos |hes oferecer maior vocabulario corporal e
estimularmos sua criatividade. Assim, consequentemente, eles terdo um leque
maior de recursos para promoverem a expressividade de si mesmos e do que

aprendem na escola e em seus universos culturais.
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ESTRATEGIAS LUDICAS PARA ENSINAR HISTORIA E
GEOGRAFIA

JOSIANE CARMO RODRIGUES

Resumo

Este artigo aborda a importancia das estratégias ludicas no ensino de
histéria e geografia, destacando como jogos, simulagdes e atividades interativas
podem transformar o aprendizado em um processo mais dinamico e significativo.
Com a crescente demanda por metodologias que promovam o engajamento dos
alunos, a educacido ludica se apresenta como uma solugdo inovadora,
permitindo que os estudantes construam conhecimento de maneira critica e
contextualizada. A pesquisa discute ainda a integracdo de tecnologias digitais
nas praticas pedagogicas, ampliando as possibilidades de interagdo e
aprendizado. O objetivo € analisar o impacto dessas abordagens na formacéao
de cidadaos criticos e reflexivos, prontos para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo.

Palavras-chave: estratégias ludicas, ensino de historia, ensino de geografia,

educacao critica, tecnologia educacional.

Introducgao

A introducdo de um estudo sobre estratégias ludicas para o ensino de
histéria e geografia deve estabelecer a relevancia do ludico no contexto
educacional contemporaneo, destacando a transformacgdo das metodologias
tradicionais em busca de um aprendizado mais significativo e envolvente. Nos
ultimos anos, a educagao tem buscado novas formas de cativar a ateng¢ao dos
alunos e promover a construgéo de conhecimento de maneira mais interativa e
dindmica. Nesse sentido, as atividades ludicas emergem como uma abordagem
inovadora que nao apenas visa entreter, mas também facilitar a assimilagao de
conteudos complexos e a formagdo de habilidades criticas e reflexivas.
Os jogos, simulagdes e outras praticas interativas tém demonstrado potencial
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para engajar os alunos em discussdes mais profundas sobre os temas historicos
e geograficos, promovendo uma compreensdo contextualizada e critica. O
ensino tradicional, muitas vezes centrado na memorizacio de datas e eventos,
pode ser enriquecido por experiéncias que estimulem a reflexao, a analise e a
conexdo entre o passado e o presente. Ao utilizar o ludico como ferramenta
pedagogica, educadores sdo capazes de transformar a sala de aula em um
ambiente de aprendizagem ativo, onde os alunos se tornam protagonistas de
sua propria educacao.

Além disso, a contextualizagdo do ensino de histéria e geografia é
fundamental para que os alunos possam perceber a relevancia dos conteudos
abordados. Quando as aulas sao estruturadas de forma a integrar experiéncias
praticas e interativas, os estudantes se sentem mais motivados e preparados
para analisar a realidade em que vivem. Essa abordagem ndo apenas melhora
a retencdo de informagbes, mas também desenvolve competéncias
socioemocionais e habilidades essenciais para a vida em sociedade, como a
empatia, o trabalho em equipe e a capacidade de resolucdo de problemas.
O avango da tecnologia também proporciona novas possibilidades para a
implementagdo de praticas ludicas no ensino, expandindo as fronteiras do
aprendizado para além das paredes da sala de aula. Ferramentas digitais e jogos
educativos online oferecem uma forma inovadora de explorar conceitos
geograficos e historicos, permitindo que os alunos interajam com o conteudo de
maneira autbnoma e criativa. Essa combinacao de ludico e tecnologia nao
apenas enriquece a experiéncia de aprendizagem, mas também prepara os
alunos para um mundo cada vez mais digital e interconectado.
Portanto, a investigacado sobre estratégias ludicas para o ensino de histéria e
geografia é de suma importancia, pois reflete a necessidade de uma educacéao
que nao apenas informe, mas que também forme cidadaos criticos e
participativos. Ao integrar o ludico nas praticas pedagogicas, os educadores
podem cultivar um ambiente onde a curiosidade e a criatividade dos alunos
sejam estimuladas, promovendo um aprendizado que se estenda além do
curriculo e impacte a vida dos estudantes de maneira significativa. Assim, a
proposta deste estudo é explorar e analisar como as atividades ludicas podem

contribuir para um ensino mais eficaz, relevante e conectivo, preparando os
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alunos para os desafios do futuro e para uma atuacao consciente e responsavel

na sociedade.

Jogos de tabuleiro histéricos e educativos

Os jogos de tabuleiro tém desempenhado um papel significativo na cultura
humana, ndo apenas como formas de entretenimento, mas também como
instrumentos educativos e histéricos que refletem a sociedade em diferentes
periodos. Desde a Antiguidade, jogos como o Senet, jogado no Egito antigo, e o
Go, que tem suas origens na China, tém sido utilizados como meios de
socializac&o, raciocinio estratégico e aprendizado sobre taticas e decisbes
(Parker, 2003). O Senet, por exemplo, ndo s6 entretinha como também tinha
conotagdes espirituais e religiosas, com muitos acreditando que a vitdria no jogo
poderia influenciar a vida apds a morte. Essa interagao entre jogo e cultura é
uma caracteristica que perdura até os dias de hoje, onde os jogos de tabuleiro
contemporaneos muitas vezes incorporam elementos histéricos e educativos em
sua mecanica e narrativa (Smith, 2010).

A historia dos jogos de tabuleiro é rica e variada, refletindo mudancgas
sociais, politicas e culturais ao longo dos séculos. Através deles, é possivel
analisar questdes como as relacdes de poder, os valores e as normas de uma
sociedade especifica. Por exemplo, jogos como o Monopoly, criado em 1903,
nao apenas oferecem uma representacdo da economia capitalista, mas também
geram discussbes sobre a desigualdade e a busca incessante por riqueza,
tornando-se um microcosmo das interagdes sociais contemporaneas (Rosen,
2011). Além disso, jogos como o Chess, que remonta ao século VI, séo
frequentemente utilizados em contextos educativos para desenvolver
habilidades criticas como pensamento estratégico, planejamento e resolugao de
problemas, demonstrando que esses jogos vao além do entretenimento e se
tornam ferramentas pedagdgicas valiosas (Mdller, 2015).
Atualmente, a industria de jogos de tabuleiro tem visto um renascimento, com
uma crescente popularidade de jogos que integram histéria e aprendizado.
Titulos como "Timeline", onde os jogadores devem ordenar eventos historicos, e
"Pandemic", que trata de epidemias e cooperacgao global, sdo exemplos de como

0s jogos podem educar e conscientizar sobre temas relevantes da histéria e da
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sociedade moderna (Thompson, 2017). Essas abordagens ludicas estimulam a
curiosidade e o engajamento, proporcionando uma forma interativa de aprender
sobre eventos historicos, ciéncia e cultura de maneira envolvente e divertida.
Além disso, jogos como "Catan", que aborda a colonizagdo e o comércio,
também oferecem uma perspectiva critica sobre a histéria das civilizagdes,
tornando-se uma ferramenta util para discussdo em salas de aula (Anderson,
2018).
Os jogos de tabuleiro, portanto, ndo devem ser vistos apenas como passatempo,
mas como veiculos de aprendizado e reflexdo sobre a histéria e a cultura.
Através de sua mecanica, narrativa e design, eles possuem o potencial de
promover discussdes significativas e aprofundar o entendimento dos jogadores
sobre o mundo ao seu redor (Duncan, 2020). Essa capacidade dos jogos de
servir como mediadores de conhecimento e reflexdo social € um aspecto crucial
de sua relevancia contemporanea, especialmente em um momento em que a
educacao busca cada vez mais formas inovadoras e eficazes de engajar os
alunos (Hernandez, 2019). Com a crescente evidéncia de que o aprendizado
ativo promove uma melhor retencdo de informacdes e desenvolvimento de
habilidades, os jogos de tabuleiro se tornam um complemento valioso ao
curriculo educativo (Martins, 2022).

Em suma, os jogos de tabuleiro histéricos e educativos sdo muito mais do
que simples entretenimento; eles sdo expressdes da cultura, reflexdes sobre a
sociedade e ferramentas educativas. Sua capacidade de envolver e educar ao
mesmo tempo faz deles um recurso essencial em ambientes de aprendizado,
além de promover um entendimento mais profundo dos contextos histéricos que
moldaram o mundo em que vivemos. Assim, investir na pesquisa € no uso de
jogos de tabuleiro no ensino € uma iniciativa que pode proporcionar beneficios
significativos para a educagdao contemporanea, permitindo que alunos e
educadores explorem o conhecimento de maneiras novas e dindmicas (Zhang,
2021).

Impacto do ludico na aprendizagem de geografia

O impacto do ludico na aprendizagem de geografia tem sido amplamente

estudado e discutido na literatura educacional, revelando-se um componente
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crucial no desenvolvimento do ensino dessa disciplina. O uso de abordagens
ludicas, que englobam jogos, dinamicas e atividades interativas, proporciona um
ambiente de aprendizagem mais envolvente e estimulante, favorecendo a
construcéo de conhecimento de forma mais significativa e duradoura. Ao integrar
o ludico no ensino de geografia, os educadores conseguem n&o apenas captar
a atencéo dos alunos, mas também promover um entendimento mais profundo
dos conceitos espaciais e territoriais que sdo essenciais para a disciplina (Moura,
2015). O ludico possibilita a exploragéo de temas complexos de maneira intuitiva
e pratica, permitindo que os estudantes experimentem, analisem e reflitam sobre
0 espaco geografico e suas dinamicas.

A aprendizagem por meio de atividades ludicas favorece a interagao entre
os alunos, criando um espago de cooperagao e didlogo que enriquece o
processo educativo. Segundo o trabalho de Silva (2017), jogos e simulagbes
podem facilitar a compreensao de fendmenos geograficos, uma vez que
permitem que os estudantes vivenciem situacdes reais ou simuladas, explorando
variaveis e consequéncias de agbes em contextos geograficos diversos. Essa
vivéncia pratica é essencial para que os alunos desenvolvam habilidades criticas
e reflexivas, sendo capaz de relacionar teorias geograficas a situagdes
cotidianas, o que muitas vezes € um desafio nas metodologias tradicionais. A
pratica ludica também contribui para a memorizacdo e a assimilacdo de
conteudos, pois, ao tornar o aprendizado mais agradavel, favorece a retengéo
de informagdes e a curiosidade dos estudantes (Ferreira, 2019).
Além disso, o uso de recursos ludicos pode contribuir para a formacgao de
competéncias e habilidades que sido fundamentais para o aprendizado de
geografia, como o pensamento critico, a resolugao de problemas e a criatividade.
Em suas pesquisas, Santos e Almeida (2020) destacam que atividades ludicas
promovem um ambiente onde os alunos podem experimentar a colaboracéo e a
competicdo de maneira saudavel, desenvolvendo n&o apenas o conteudo
especifico da geografia, mas também competéncias socioemocionais. Esses
aspectos sdo fundamentais para a formacdo de cidadaos criticos e ativos,
capazes de interpretar e atuar no mundo ao seu redor de maneira consciente e
responsavel. O ludico, portanto, se revela como uma estratégia pedagogica que
vai além da mera diversdao, incorporando-se ao processo de ensino-

aprendizagem de forma efetiva e significativa.

JOSIANE CARMO RODRIGUES



Revista SL Educacional, Sao Paulo, v. 6, n. 12, p. 1-349, dezembro. 2024

A tecnologia também tem desempenhado um papel relevante na
implementacgao de praticas ludicas na educagao geografica. Com o advento de
plataformas digitais e jogos educativos online, é possivel criar experiéncias de
aprendizagem que transcendem os limites da sala de aula tradicional, permitindo
que os alunos explorem conteudos geograficos de forma interativa e autbnoma
(Oliveira, 2021). Essas ferramentas digitais podem complementar as atividades
ludicas presenciais, criando uma abordagem hibrida que potencializa o
engajamento dos estudantes e a sua interagdo com os conteudos. Em um mundo
cada vez mais globalizado e tecnoldgico, integrar o ludico com as novas midias
se torna essencial para preparar os alunos para os desafios do século XXI.
Por fim, é evidente que o ludico tem um impacto significativo na aprendizagem
de geografia, contribuindo para um ensino mais dinadmico, colaborativo e critico.
A incorporacgao de atividades ludicas no ensino da geografia n&do apenas torna o
aprendizado mais prazeroso, mas também eficaz, promovendo uma
compreensao mais ampla dos fenbmenos espaciais e territoriais. Assim, a
pesquisa e a pratica pedagogica devem continuar a explorar e a expandir 0 uso
de abordagens ludicas, reconhecendo sua importancia no desenvolvimento de
um ensino que dialogue com as realidades contemporaneas e que prepare 0s
alunos para um futuro cada vez mais complexo e interconectado (Cardoso,
2022).

Atividades que contextualizam o ensino de histéria

As atividades que contextualizam o ensino de historia desempenham um
papel fundamental na formagdo de uma compreensao critica e significativa do
passado entre os alunos. A proposta de um ensino que valoriza a
contextualizac&o € crucial para que os estudantes possam estabelecer conexdes
entre eventos histéricos e suas repercussdes nas realidades contemporaneas.
De acordo com o pensamento de Ramos (2016), o ensino de histdria deve ser
uma pratica que nao apenas transmite informacdes, mas também promove o
desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo, permitindo que os alunos
analisem as diferentes interpretacées dos fatos historicos e as suas implicagdes
sociais e culturais. Nesse sentido, as atividades que envolvem a analise de

documentos, a realizacédo de debates e a participacdo em simulagdes de eventos
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histéricos contribuem para que os alunos se tornem protagonistas do seu
processo de aprendizagem, exercitando a reflexdo e a argumentacgao.
Uma das estratégias que tém se mostrado eficaz na contextualizagdo do ensino
de historia é o uso de projetos interdisciplinares, que permitem aos alunos
abordar um mesmo tema histérico a partir de diferentes perspectivas. Silva e
Andrade (2018) ressaltam que projetos que envolvem pesquisa, elaboragao de
painéis e apresentacao de resultados em sala de aula favorecem a construgéo
de um conhecimento mais amplo e integrado. Além disso, a interagdo entre
disciplinas possibilita que os alunos compreendam a complexidade dos
fendmenos histoéricos, relacionando-os a aspectos sociais, econémicos e
culturais. Essa abordagem permite que o aluno perceba a histéria ndo como um
conjunto de datas e fatos isolados, mas como um processo dindmico que esta
intrinsecamente ligado ao presente.

Outra atividade que promove a contextualizacdo € o uso de jogos e
dindmicas que simulem contextos historicos. Através da dramatizagdo de
eventos ou da recriacio de situagdes do passado, os alunos tém a oportunidade
de vivenciar e compreender melhor as relagcdes de poder, os conflitos e as
transformacgdes sociais que moldaram a histéria. Segundo Ferreira (2019), essas
atividades ludicas ajudam os estudantes a desenvolverem empatia em relacéo
as pessoas que viveram em diferentes épocas e contextos, permitindo uma
aproximacao mais humanizada dos conteudos. Além disso, o envolvimento
emocional que essas atividades proporcionam facilita a retencao de informacoes
e o0 entendimento das complexidades que envolvem o passado.
O uso de fontes primarias também é uma pratica recomendada para
contextualizar o ensino de historia. Documentos, cartas, fotografias e relatos
pessoais permitem que os alunos tenham um contato direto com o passado,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais rica e auténtica. De
acordo com Pinto (2020), a analise critica dessas fontes é essencial para que os
estudantes desenvolvam habilidades de investigagédo historica, aprendendo a
interpretar e contextualizar diferentes perspectivas sobre os eventos passados.
Essa pratica também incentiva a curiosidade dos alunos e os motiva a investigar
mais sobre temas que despertam seu interesse, criando um ambiente de

aprendizagem mais ativo e participativo.
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Além disso, as saidas de campo e visitas a museus s&o atividades que
enriquecem o ensino de historia, proporcionando aos alunos uma experiéncia
direta com o patrimonio historico e cultural. Segundo Oliveira e Costa (2021),
essas experiéncias permitem que os alunos observem e analisem vestigios do
passado em seu contexto real, promovendo uma relagcdo mais profunda com a
histéoria local e nacional. Essa abordagem ajuda os estudantes a
compreenderem a importancia da preservagao do patrimonio e a refletirem sobre
a construcédo da identidade cultural de um povo. A vivéncia desses momentos
fora da sala de aula também pode ser um poderoso motivador para o
aprendizado, despertando o interesse dos alunos pela histéria e pelas narrativas
que a compdem.

A utilizacdo de tecnologias digitais no ensino de historia também se
destaca como uma estratégia de contextualizagdo. Plataformas interativas,
videos, podcasts e redes sociais podem ser utilizados para criar narrativas que
conectem o passado ao presente de maneira inovadora. Conforme mencionado
por Almeida (2022), essas ferramentas digitais permitem uma abordagem mais
dindmica e atrativa, favorecendo a interagdo dos alunos com os conteudos
histéricos de forma mais envolvente. Além disso, o uso da tecnologia pode
facilitar o acesso a fontes diversas e de facil consulta, contribuindo para a
formagdo de uma postura investigativa e critica por parte dos estudantes.
Portanto, as atividades que contextualizam o ensino de historia sao
fundamentais para a formacao de cidadaos criticos e conscientes. Através de
praticas que estimulem a investigacao, a interacao e a reflexdo, os alunos sao
convidados a se apropriar do conhecimento historico de forma ativa, percebendo
a histéria como um campo em constante construgdo e que dialoga com o
presente. Essa abordagem nao apenas enriquece o0 processo de ensino-
aprendizagem, mas também contribui para que os alunos desenvolvam uma
postura critica em relagdo ao mundo ao seu redor, essencial em uma sociedade

democratica e plural (Cardoso, 2023).

Consideragoes finais

As consideragoes finais sobre o impacto das estratégias ludicas no ensino

de histdria e geografia ressaltam a importancia de métodos que vao além da
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transmissao convencional de conteudos, reconhecendo o potencial dos jogos e
atividades interativas na formacédo de alunos mais engajados e criticos. A
experiéncia de aprendizado ludico propicia um ambiente onde os estudantes nao
apenas assimilam informagdes, mas também desenvolvem habilidades
essenciais como pensamento critico, colaboracdo e resolugcdo de problemas.
Nesse sentido, a utilizagdo de jogos de tabuleiro, simulagdes e atividades
praticas enriquece o processo educativo, permitindo que os alunos estabelecam
conexdes significativas entre o passado e suas realidades contemporaneas.

A contextualizagdo do ensino € um aspecto vital para que os alunos se
tornem protagonistas de sua aprendizagem. Ao trabalharem com temas
historicos e geograficos de maneira pratica e interativa, os estudantes sao
incentivados a investigar, debater e refletir sobre as complexidades dos
fendmenos sociais e culturais que moldam o mundo. Essa abordagem néo
apenas aumenta a motivagdo dos alunos, mas também promove uma
compreensao mais profunda e critica da histéria e da geografia, fazendo com
que eles percebam essas disciplinas como relevantes para suas vidas e para a
sociedade em que estao inseridos.

Ademais, o papel das tecnologias digitais no ensino ludico é cada vez
mais preponderante. A integracado de plataformas interativas e jogos educativos
online permite que as atividades ultrapassem as fronteiras fisicas da sala de
aula, proporcionando um aprendizado mais dindmico e acessivel. Essas
ferramentas ndao apenas complementam o ensino tradicional, mas também
estimulam a autonomia dos alunos, incentivando-os a explorar conteudos de
forma criativa e interativa.

As atividades que contextualizam o ensino de histéria e geografia, por sua
vez, tém o potencial de despertar a curiosidade dos alunos e de incentivar uma
postura investigativa. Ao interagirem com fontes primarias, visitarem museus ou
realizarem projetos interdisciplinares, os estudantes sao levados a desenvolver
um senso de pertencimento a sua cultura e historia, o que é fundamental para a
formacéo de cidadaos criticos e conscientes. Nesse contexto, a educacao se
torna um meio para fomentar uma cidadania ativa, onde os alunos sao
capacitados a compreender e interpretar o mundo ao seu redor de maneira

informada e responsavel.
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Em suma, as consideragdes finais enfatizam que o uso de estratégias
ludicas no ensino de histéria e geografia ndo é apenas uma inovagao
pedagdgica, mas uma necessidade em um mundo em constante transformacao.
A educacdo contemporédnea demanda abordagens que sejam capazes de
preparar os alunos para os desafios do século XXI, e as metodologias ativas que
envolvem o ludico se apresentam como alternativas eficazes e necessarias.
Investir na pesquisa e na pratica pedagogica voltada para o ensino ludico € um
passo crucial para promover uma educagao mais significativa, que dialogue com
as realidades e os interesses dos alunos, formando individuos mais criticos,

reflexivos e preparados para o futuro.
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USO DE LITERATURA INFANTIL NA ALFABETIZAGAO

LUCIANE PEREIRA DIAS

Resumo

A alfabetizacdo € um processo complexo que vai além da simples
decodificagdo de letras e palavras, envolvendo habilidades cognitivas,
emocionais e sociais essenciais para o desenvolvimento integral da crianca. A
literatura infantii emerge como uma ferramenta fundamental nesse contexto,
estimulando o prazer pela leitura, a criatividade e a empatia. Ao integrar a leitura
literaria ao processo pedagogico, educadores podem transformar a alfabetizagao
em uma experiéncia enriquecedora, promovendo a formacéao de leitores criticos
e autonomos. Este artigo explora a relagdo entre a literatura infantil e a
alfabetizacdo, destacando suas contribuicbes para o desenvolvimento das
habilidades socioemocionais e a importancia da diversidade nas narrativas
acessiveis as criangas.

Palavras-chave: alfabetizacdo, literatura infantil, desenvolvimento

emocional, diversidade, formacgao de leitores.

Introducgao

A alfabetizacdo € um processo complexo e multifacetado que se estende
aléem do simples dominio da leitura e da escrita. Ela envolve uma série de
habilidades cognitivas, emocionais e sociais que sao fundamentais para o
desenvolvimento integral da crianga. Em um mundo cada vez mais marcado pela
informacéao e pela tecnologia, a capacidade de ler e interpretar textos torna-se
uma competéncia essencial para a formacdo de cidadaos criticos e
participativos. Nesse contexto, a literatura infantil surge como um recurso
valioso, nao apenas para a alfabetizagao, mas também para o desenvolvimento

da imaginacao, da empatia e do pensamento critico.
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A literatura infantil, em sua diversidade de géneros e estilos, oferece as
criangas a oportunidade de explorar mundos novos e diferentes, promovendo a
curiosidade e o prazer pela leitura. Os contos, fabulas e historias ilustradas sao
portas de entrada para a formagao do leitor, estimulando a criatividade e a
capacidade de interpretacdo. Por meio dessas narrativas, as criangas nao
apenas aprendem a decifrar palavras, mas também a compreender contextos,
personagens e emogdes. A literatura infantil, portanto, desempenha um papel
fundamental na construgdo da identidade e da formacao de valores, permitindo
que as criangas se reconhegcam e se conectem com as experiéncias dos outros.
Além de ser um meio de entretenimento, a literatura infantil € uma poderosa
ferramenta pedagdgica. Os educadores tém a responsabilidade de integrar a
leitura literaria ao processo de alfabetizagdo, criando um ambiente de
aprendizado que favorecga a interacao e a reflexdo. A utilizagdo de praticas como
a leitura compartilhada, a contacao de histérias e o incentivo a produgao textual
pode transformar o ato de ler em uma experiéncia enriquecedora, capaz de
despertar o interesse e a motivagao dos alunos. Essas praticas ndo apenas
tornam a alfabetizacdo mais dinamica e atrativa, mas também favorecem o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a empatia, a escuta
ativa e a expressao de sentimentos.

Outro aspecto relevante a ser considerado € a importancia da diversidade
na literatura infantil. Em um mundo globalizado e multicultural, &€ essencial que
as criangas tenham acesso a historias que reflitam diferentes culturas, realidades
e vivéncias. A inclusdo de narrativas diversas no curriculo escolar ndo apenas
enriquece a formacdo cultural dos alunos, mas também contribui para a
constru¢cao de uma consciéncia critica e respeitosa em relacao as diferencas. A
literatura tem o poder de desafiar esteredtipos e preconceitos, promovendo a
aceitacao e a valorizacao da diversidade.

Diante desse panorama, a presente pesquisa se propde a investigar a
relagao entre a literatura infantil e o processo de alfabetizagao, abordando suas
contribuigdes para o desenvolvimento integral da crianga. Buscaremos explorar
como as praticas de leitura literaria podem ser utilizadas para promover nao
apenas a aquisicao de habilidades linguisticas, mas também o desenvolvimento
emocional, social e ético dos alunos. Além disso, analisaremos o papel dos

educadores na mediacao da leitura e na criagcdo de um ambiente favoravel a

LUCIANE PEREIRA DIAS



Revista SL Educacional, Sao Paulo, v. 6, n. 12, p. 1-349, dezembro. 2024

formacao de leitores criticos e autbnomos.
Em suma, a literatura infantii € uma aliada indispensavel no processo de
alfabetizacdo, oferecendo um espago onde as criangas podem explorar,
questionar e criar. Ao cultivar o habito da leitura desde a infancia, estamos nao
apenas preparando os alunos para os desafios académicos, mas também
contribuindo para a formagao de individuos mais empaticos e conscientes de seu
papel na sociedade. Este estudo busca aprofundar a compreensao sobre a
importancia da literatura infantii na alfabetizacdo, destacando suas
potencialidades e desafios, e, assim, contribuir para a construcdo de uma

educacao mais significativa e transformadora.

Importancia dos contos e fabulas

Os contos e fabulas tém um papel fundamental na formagao cultural e
educacional de criangas e adultos, servindo ndo apenas como formas de
entretenimento, mas também como ferramentas de ensino que transmitem
valores, normas sociais e sabedoria popular. Desde os primérdios da
humanidade, as narrativas orais foram usadas para comunicar experiéncias,
explicar fendbmenos naturais e educar as novas geragdes sobre comportamentos
apropriados. Essa tradigao continua a ser relevante na literatura contemporanea,
onde contos e fabulas desempenham um papel crucial no desenvolvimento da
imaginacao e do pensamento critico dos leitores. Segundo Alencar (2019), os
contos e fabulas ndo sdo apenas simples histérias; eles sdo, em esséncia,
reflexdes sobre a natureza humana e a sociedade. Eles instigam o leitor a
considerar questdes morais e éticas, permitindo uma compreensdo mais
profunda da condicdo humana e das relagdes interpessoais.

Além de seu valor moral, as fabulas, em particular, sdo conhecidas por
suas ligdes de vida simples e diretas. Através de personagens animais que
representam caracteristicas humanas, essas histérias conseguem ensinar
conceitos complexos de maneira acessivel. De acordo com Silva (2020), as
fabulas permitem que as criangas se identifiquem com os personagens e as
situagdes, facilitando a assimilacdo de ligdes sobre honestidade, amizade,
generosidade e perseveranga. Esse aspecto ludico é fundamental para a

educacéao infantil, pois promove nado apenas o aprendizado cognitivo, mas
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também o desenvolvimento emocional. Através da identificagdo com as
situagdes apresentadas, as criangas podem explorar suas proprias emogdes e
comportamentos, experimentando, por meio da ficcdo, as consequéncias de
suas acdes em um ambiente seguro.

Os contos de fadas, por outro lado, também tém um impacto significativo
na formacédo das criangas. Eles sdo frequentemente utilizados para abordar
questdes de transformacao, justica e a luta do bem contra o mal. A analise de
Bettelheim (1989) revela que esses contos oferecem as criangas uma maneira
de lidar com suas ansiedades e medos, simbolizando os desafios que elas
enfrentam em suas vidas. Através das aventuras de principes, princesas e
criaturas magicas, as criancas podem encontrar conforto e esperanca,
entendendo que as dificuldades podem ser superadas. Portanto, os contos de
fadas ndo apenas entretém, mas também tém uma funcdo terapéutica e
educativa, contribuindo para o desenvolvimento psicolégico e emocional dos
jovens leitores.

Além do seu valor educacional e moral, os contos e fabulas também
desempenham um papel crucial na preservacao da cultura e das tradicbes de
um povo. Eles funcionam como veiculos de transmissao de conhecimento e
sabedoria ancestral, promovendo a continuidade cultural entre as geracgdes.
Conforme argumenta Basso (2017), a oralidade e a escrita se entrelagam na
formacédo da identidade cultural, e as narrativas populares, como contos e
fabulas, sao essenciais para essa construcao. Elas proporcionam um sentido de
pertencimento e conexado com a histéria e as tradigbes de um grupo, permitindo
que as pessoas se reconhegcam em suas narrativas e compartilhem experiéncias
comuns. Em um mundo cada vez mais globalizado, onde as culturas podem se
tornar homogéneas, a valorizagcdo dessas narrativas locais se torna ainda mais
importante, pois preserva a diversidade cultural e promove a tolerancia e o
respeito entre diferentes grupos.

O impacto dos contos e fabulas nao se limita apenas ao publico infantil;
eles também possuem um papel significativo na formagao de adultos. Ao revisitar
essas histérias na vida adulta, as pessoas podem redescobrir licdes e insights
que permanecem relevantes ao longo do tempo. O trabalho de Zipes (2006)
enfatiza que as narrativas folcléricas tém a capacidade de ressoar com questdes

contemporaneas, tornando-se uma fonte de reflexado sobre as complexidades da
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vida moderna. Essa conexao intergeracional entre as narrativas e os leitores
promove um dialogo continuo sobre valores, ética e a condi¢cdo humana,
reforcando a importadncia dessas historias em diferentes fases da vida.
Em suma, a importéncia dos contos e fabulas transcende sua fungdo como
meras histérias, configurando-se como ferramentas poderosas na formagéo de
individuos criticos e conscientes. Eles promovem a educagdo moral, o
desenvolvimento emocional, a preservacgao cultural e o enriquecimento da vida
adulta. Através dessas narrativas, os leitores sdo convidados a explorar,
questionar e refletir sobre si mesmos e o mundo ao seu redor. Portanto, a
valorizagao e o incentivo a leitura de contos e fabulas se revelam essenciais nao
apenas para a formacao de criangas, mas para a constru¢cdo de uma sociedade

mais justa e empatica.

Metodologias para integragao da literatura

A integracdo da literatura no ambiente educacional € uma pratica
fundamental que visa desenvolver habilidades criticas e criativas nos
estudantes, além de promover a apreciacdo estética e o amor pela leitura.
Diversas metodologias tém sido propostas para facilitar essa integracao,
proporcionando experiéncias significativas e contextualizadas. A abordagem de
leitura literaria, conforme defendido por Zilberman (2006), ¢ uma das
metodologias mais relevantes nesse contexto, pois propde que os alunos nao
apenas leiam o texto, mas também interajam com ele, questionando, refletindo
e dialogando sobre suas tematicas e estruturas. Essa pratica promove um
envolvimento mais profundo, permitindo que os alunos se tornem leitores criticos
e autbnomos, capazes de estabelecer conexdes entre o texto lido e suas
vivéncias pessoais e sociais.

Além disso, a metodologia da literatura comparada, proposta por Lajolo
(1997), oferece um espago para a analise e comparacéo de diferentes obras
literarias, contribuindo para a formacdo de um pensamento critico. Essa
abordagem permite que os alunos explorem a intertextualidade, identificando
temas, estilos e formas narrativas semelhantes ou contrastantes entre autores
de diferentes épocas e culturas. Ao estabelecer essas relagdes, os estudantes

ampliam seu repertério literario e desenvolvem uma compreensao mais rica das
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influéncias que moldam a producédo literaria, sendo capaz de discernir as
particularidades de cada obra no contexto de sua época. Essa metodologia,
portanto, ndo so enriquece a leitura, mas também proporciona uma visao mais
abrangente da literatura como um todo, favorecendo a formacéo de leitores mais
conscientes.

Outro aspecto importante na integracédo da literatura € a utilizacdo de projetos
interdisciplinares, que promovem a articulagao entre a literatura e outras areas
do conhecimento, como histodria, arte e ciéncias. Através dessa metodologia, os
alunos tém a oportunidade de explorar temas literarios sob diferentes
perspectivas, enriquecendo sua aprendizagem. De acordo com Silva (2018),
essa articulagao entre disciplinas nao apenas enriquece o conteudo abordado,
mas também favorece o desenvolvimento de habilidades como a pesquisa, a
andlise critica e a capacidade de trabalhar em grupo. Os projetos
interdisciplinares, ao relacionarem a literatura a temas contemporaneos e
questdes sociais, estimulam a reflexao critica dos alunos, tornando a experiéncia
de leitura mais relevante e significativa.

Ademais, a metodologia do circulo de leitura, proposta por Coelho (2011),
€ uma estratégia que se destaca na promocgao do dialogo e da troca de
experiéncias entre os alunos. Nessa abordagem, os participantes se reunem
para discutir uma obra literaria em um ambiente informal, onde todos tém a
oportunidade de expressar suas opinides e interpretacées. Essa pratica nao
apenas estimula a oralidade e a escuta ativa, mas também contribui para a
construcdo de um espaco colaborativo, onde a diversidade de opinides €
respeitada e valorizada. Ao compartilhar suas leituras e reflexdes, os alunos se
tornam protagonistas de seu processo de aprendizagem, desenvolvendo
habilidades de argumentacado e pensamento critico que sao fundamentais para
sua formagao académica e pessoal.

A tecnologia também desempenha um papel crucial na integracéo da
literatura, proporcionando novas formas de interagdo com os textos literarios. A
utilizacdo de plataformas digitais e recursos multimidia pode enriquecer a
experiéncia de leitura, permitindo que os alunos acessem adaptagdes,
audiolivros e discussodes online sobre obras literarias. Segundo Almeida (2020),
essas ferramentas digitais facilitam a mediagdo da leitura, tornando-a mais

atrativa para os jovens, que estdo cada vez mais conectados ao mundo virtual.
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Além disso, a tecnologia permite a criagdo de espacos de leitura que véo além
da sala de aula, possibilitando a interagdo com comunidades leitoras e a
ampliagdo do repertdrio literario dos alunos, contribuindo para uma formacéao
mais integral.

Ainda, a metodologia de leitura dramatizada, que envolve a encenagao de
trechos de obras literarias, € uma pratica que estimula a criatividade e o
engajamento dos alunos. Essa abordagem permite que os estudantes explorem
as emogdes e os conflitos dos personagens de maneira dinamica, favorecendo
uma compreensao mais profunda da obra. A pratica teatral, segundo Soares
(2016), enriquece a leitura ao possibilitar que os alunos experimentem o texto
em um novo contexto, desenvolvendo habilidades de expressao corporal e oral.
Além disso, a leitura dramatizada promove a empatia, ao convidar os alunos a
se colocarem no lugar dos personagens, refletindo sobre suas motivagdes e
dilemas. Essa vivéncia, portanto, transforma a leitura em uma experiéncia mais
interativa e impactante, contribuindo para o desenvolvimento pessoal e social
dos alunos.

Por fim, a avaliagcéo da literatura integrada deve ser realizada de maneira
diversificada, considerando as diferentes formas de interagdo dos alunos com os
textos. A pratica de avaliacdo formativa, conforme defendido por Freire (1996),
permite que o educador acompanhe o processo de aprendizagem de forma
continua, oferecendo feedbacks que contribuam para o crescimento dos alunos.
Essa abordagem valoriza o processo em detrimento do produto final,
promovendo uma cultura de aprendizado colaborativo e autbnomo. Através
dessa avaliagcao, os professores podem identificar as dificuldades dos alunos e
propor intervengdes que estimulem a superagédo dos desafios, garantindo que
todos tenham a oportunidade de se desenvolver como leitores criticos e
sensiveis.

A adogdo dessas metodologias para a integragdo da literatura no contexto
educacional, portanto, ndo apenas enriquece o repertorio literario dos alunos,
mas também contribui para a formacdo de individuos criticos, criativos e
empaticos, capazes de navegar em um mundo complexo e multifacetado. A
literatura, ao ser integrada de maneira eficaz nas praticas pedagoégicas, se revela

uma poderosa aliada na constru¢gao de uma educacgao mais justa e inclusiva.
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A literatura como ferramenta para a construgao de valores

A literatura desempenha um papel crucial na formagao e construgao de
valores sociais e éticos, funcionando como uma ferramenta poderosa para
moldar a percepc¢éo dos individuos sobre o mundo. Desde tempos imemoriais,
as narrativas literarias tém sido utilizadas como meios de transmissao de
saberes, promovendo reflexdes sobre comportamentos, escolhas e
consequéncias. Ao abordar questdes como amor, amizade, justica e
solidariedade, a literatura n&o apenas diverte, mas também educa,
proporcionando uma compreensdao mais profunda da condicdo humana e da
diversidade de experiéncias. De acordo com Jouve (2009), a literatura € uma
forma de arte que captura a complexidade das emocgdes e das interagdes sociais,
permitindo que o leitor se coloque no lugar do outro, o que é fundamental para a
constru¢cado de empatia e valores morais.

Além de promover a empatia, a literatura também possibilita a reflexao
critica sobre normas e valores presentes na sociedade. Obras como “Dom
Quixote” de Miguel de Cervantes e “O Guarani” de José de Alencar ndo apenas
oferecem entretenimento, mas também questionam as convengdes sociais de
suas épocas, desafiando os leitores a reconsiderar suas proprias crengas €
valores. Segundo a critica literaria Bakhtin (1999), cada obra literaria € um
espagco de didlogo onde diferentes vozes e perspectivas se encontram,
permitindo uma discussdo sobre os valores subjacentes a narrativa. Essa
interacao critica € essencial para o desenvolvimento do pensamento autdénomo,
pois instiga os leitores a confrontar suas opinides e, assim, ampliar sua
compreensao sobre o que é certo e errado, justo e injusto.

Aliteratura infantojuvenil, em particular, exerce uma influéncia significativa
na formacao de valores nas criancas e adolescentes. Os contos e fabulas, por
exemplo, sao ricos em licdes morais que ensinam sobre as consequéncias das
acoes e a importancia de valores como a honestidade e a lealdade. Obras como
“A Revolugado dos Bichos”, de George Orwell, ou “O Pequeno Principe”, de
Antoine de Saint-Exupéry, exploram temas complexos como a amizade, o
altruismo e a responsabilidade social, incentivando os jovens leitores a refletirem
sobre seu papel na sociedade. Conforme destacado por Lima (2017), a literatura

voltada para o publico jovem n&o apenas entretém, mas também desempenha
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uma fungdo educativa ao introduzir questdes éticas e morais que sao
fundamentais para a formagao do carater.

Além disso, a literatura tem o poder de construir valores por meio da
representacdo de diferentes culturas e realidades. Ao explorar a diversidade
cultural, as obras literarias contribuem para a formagdo de uma consciéncia
critica e inclusiva, promovendo o respeito e a valorizagdo das diferencas. O
multiculturalismo na literatura é evidente em obras como “Cem Anos de Solidao”,
de Gabriel Garcia Marquez, que retrata a complexidade da identidade latino-
americana, ou “Os Miseraveis”, de Victor Hugo, que discute as desigualdades
sociais na Franca do século XIX. Segundo Said (1993), a literatura tem a
capacidade de desafiar esteredtipos e preconceitos, proporcionando uma visao
mais ampla e profunda das experiéncias humanas. Essa representagao
diversificada ndo apenas enriquece a experiéncia literaria, mas também é
fundamental para a construgado de valores como respeito, tolerancia e justica.
A interagao com a literatura também propicia a formacgao de valores por meio da
pratica da leitura em grupo e da discussdo em sala de aula. A leitura
compartilhada permite que os alunos expressem suas opinides e sentimentos
sobre as obras, promovendo um espacgo de dialogo e reflexao coletiva. Essa
pratica é especialmente eficaz na educagdo, pois ajuda a desenvolver a
habilidade de argumentacdo e a escuta ativa, essenciais para a convivéncia
social. Conforme apontado por Freire (1996), a educagao deve ser um ato de
dialogo, onde o conhecimento é construido coletivamente. A literatura, portanto,
torna-se um meio pelo qual os alunos podem explorar e negociar valores,
contribuindo para a formacdo de cidaddos criticos e conscientes.
A literatura também oferece uma oportunidade para o exercicio da imaginagéo e
da criatividade, aspectos fundamentais na formacao de valores éticos. Ao se
engajar com narrativas que desafiam suas percepcdes, os leitores séao
convidados a imaginar realidades diferentes e a considerar a complexidade das
escolhas humanas. Essa pratica é vital para o desenvolvimento de uma
consciéncia ética, pois permite que os individuos reflitam sobre as implicacées
de suas agdes e decisdes. A literatura, segundo Nussbaum (2010), tem a
capacidade de cultivar a imaginacdo moral, permitindo que os leitores

compreendam e valorizem a diversidade de perspectivas e experiéncias. Essa
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expansdo da imaginagao € essencial para a construgdo de uma sociedade mais
justa e solidaria.

Além disso, a literatura tem um papel significativo na critica social e
politica, servindo como um meio para questionar injusticas e promover a
mudancga. Autores como Franz Kafka e Virginia Woolf, por exemplo, utilizaram
suas obras para criticar as estruturas sociais e as desigualdades de suas épocas.
Através de personagens e enredos que refletem as lutas humanas, a literatura
oferece uma plataforma para vozes marginalizadas e uma ferramenta para a
transformacao social. Segundo Eagleton (2008), a literatura ndo é apenas um
reflexo da sociedade, mas também um espacgo de contestagcdo onde valores
dominantes podem ser desafiados e reavaliados. Assim, a literatura ndo apenas
contribui para a formacao de valores individuais, mas também desempenha um
papel vital na construcido de um espaco publico mais democratico e inclusivo.
Diante desse panorama, a literatura se configura como uma ferramenta
indispensavel para a construgcao de valores éticos e sociais. Ao fomentar a
empatia, promover a reflexdo critica, representar a diversidade e incentivar o
didlogo, a literatura molda a formacao de individuos conscientes e engajados.
Assim, é essencial que educadores e instituicbes de ensino reconhegcam e
valorizem o potencial transformador da literatura, integrando-a de maneira
efetiva em seus curriculos e praticas pedagogicas, para que os alunos possam
desenvolver ndo apenas habilidades cognitivas, mas também um profundo

senso ético e social que os prepare para a convivéncia em sociedade.

Consideragodes finais

O uso da literatura infantil na alfabetizagao revela-se um recurso poderoso
e multifacetado, capaz de ir além do simples ato de ler e escrever. Este estudo
abordou a importancia dos contos e fabulas como veiculos de aprendizagem e
formacéao de valores, evidenciando seu papel fundamental no desenvolvimento
cognitivo e emocional das criangas. A literatura infantil ndo sé proporciona um
espaco ludico, onde as criangas podem explorar e interpretar o mundo, mas
também serve como um espelho que reflete e questiona normas sociais,

comportamentos e valores éticos.
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Ao integrar a literatura no processo de alfabetizagdo, € possivel promover
um ambiente educacional mais inclusivo e dindmico, onde a leitura se transforma
em uma experiéncia prazerosa e significativa. As metodologias apresentadas
neste trabalho, como a leitura dramatizada, o circulo de leitura e os projetos
interdisciplinares, demonstram que é possivel abordar a literatura de maneiras
criativas e interativas, estimulando a curiosidade e a reflexao critica dos alunos.
A interagdo com os textos, mediada por essas praticas, enriquece o repertorio
literario das criangas, permitindo que elas se tornem leitoras autbnomas,
capazes de estabelecer conexdes entre a literatura e sua realidade.
A literatura também desempenha um papel crucial na construgdo de valores
sociais e éticos, ao proporcionar narrativas que instigam a empatia e a reflexao
critica. As historias abordam questdes universais que transcendem culturas e
épocas, permitindo que as criangas se identifiquem com os personagens e suas
experiéncias. Essa identificacdo ndo apenas facilita a assimilacdo de licdes
morais, mas também contribui para o desenvolvimento da capacidade de se
colocar no lugar do outro, um aspecto essencial para a formagéao de cidadaos
criticos e conscientes.

Outro ponto a ser destacado é a relevancia da diversidade na literatura
infantil. Obras que refletem diferentes culturas e realidades s&o fundamentais
para a construgao de uma consciéncia inclusiva e respeitosa. A literatura pode
funcionar como um instrumento de promog¢do da diversidade, ajudando as
criangas a compreenderem e valorizarem as diferengcas, ao mesmo tempo em
que desafiam esteredtipos e preconceitos. Assim, ao incluir narrativas diversas
no curriculo escolar, os educadores ndo apenas enriquecem a formacéao cultural
dos alunos, mas também contribuem para a construcao de uma sociedade mais
justa e equitativa.

Entretanto, € importante ressaltar que a eficacia do uso da literatura
infantil na alfabetizacdo depende de uma formacao adequada dos educadores.
Os professores devem estar capacitados para mediar a leitura, criando um
espaco onde a discussao e a troca de experiéncias sejam encorajadas. A
formagao continuada e o desenvolvimento de competéncias especificas para o
ensino da literatura sdo aspectos fundamentais para garantir que a literatura se
torne um recurso efetivo na promocgao da alfabetizacdo e do desenvolvimento

integral das criangas.
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Por fim, a literatura infantil, quando utilizada de forma intencional e
reflexiva, revela-se um caminho promissor para a constru¢ao de uma educagao
mais significativa e transformadora. Ao cultivarmos o habito da leitura desde a
infancia, ndo apenas preparamos os alunos para os desafios académicos, mas
também contribuimos para a formagao de individuos mais empaticos, criticos e
conscientes de seu papel na sociedade. O convite a leitura é, portanto, um
convite a descoberta, a reflexdo e a construgdo de um mundo mais justo e
humano. E essencial que tanto educadores quanto pais se comprometam a
valorizar a literatura infantil, criando ambientes que incentivem a leitura e a
apreciagcdo dos textos literarios, contribuindo assim para o desenvolvimento

integral das novas geragdes.
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TECNOLOGIAS DE APOIO A APRENDIZAGEM COLABORATIVA

LUCIMERE VIEIRA CAMPOS

Resumo

O avango das tecnologias digitais tem promovido significativas
transformag¢des no ambiente educacional, especialmente no que diz respeito ao
desenvolvimento de habilidades colaborativas entre alunos. As plataformas
digitais, como féruns, chats e espagos de trabalho colaborativo, oferecem
ferramentas essenciais para a interacdo e o trabalho em grupo, permitindo a
construgao coletiva do conhecimento e a personalizagao do ensino. Este estudo
explora a utilizacdo dessas tecnologias para fomentar a colaboracéo,
destacando o papel das ferramentas para gerenciamento de projetos,
videoconferéncia e softwares de colaboragao online. Além disso, sao discutidos
os desafios associados a adocao dessas tecnologias, como questdes de
acessibilidade e a necessidade de treinamento adequado. A pesquisa evidencia
que, quando implementadas de forma equilibrada e estratégica, essas
ferramentas podem enriquecer o processo educacional e promover um ambiente
de aprendizagem mais dinamico e inclusivo.

Palavras-chave: tecnologias digitais, colaboragdo, plataformas

educacionais, gerenciamento de projetos, acessibilidade.

Abstract

The advancement of digital technologies has led to significant
transformations in the educational environment, particularly regarding the
development of collaborative skills among students. Digital platforms, such as
forums, chats, and collaborative workspaces, provide essential tools for
interaction and group work, enabling collective knowledge construction and
personalized learning. This study explores the use of these technologies to foster

collaboration, highlighting the role of project management tools,
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videoconferencing, and online collaboration software. Additionally, the challenges
associated with adopting these technologies, such as accessibility issues and the
need for proper training, are discussed. The research highlights that when
implemented in a balanced and strategic manner, these tools can enrich the
educational process and create a more dynamic and inclusive learning
environment.

Keywords: digital technologies, collaboration, educational platforms, project

management, accessibility.

Introducgao

No cenario educacional contemporaneo, a tecnologia tem desempenhado
um papel cada vez mais central na transformagao dos processos de ensino e
aprendizagem. O advento das ferramentas digitais tem possibilitado novas
formas de interacdo e colaboracdo entre alunos e professores, permitindo a
criacdo de ambientes de aprendizagem mais dinamicos e integrados. Essa
mudanca de paradigma esta intimamente ligada a crescente demanda por
métodos educacionais que ndo apenas transmitam conhecimento, mas também
desenvolvam habilidades essenciais para a vida profissional e pessoal dos
alunos, como a colaboragdo, a comunicagdo e a resolugdo de problemas.
A colaboragcao entre alunos, facilitada por plataformas digitais, tem se
consolidado como uma estratégia pedagdgica fundamental. No passado, o
aprendizado colaborativo estava restrito aos limites fisicos das salas de aula e
das interagdes presenciais. No entanto, com a introdugao de tecnologias digitais,
a colaboragao transcendeu essas barreiras, permitindo que os alunos trabalhem
juntos em projetos e tarefas de forma virtual. Essas plataformas oferecem uma
ampla gama de ferramentas, como foéruns de discusséo, chats e espagos para o
trabalho em grupo, que promovem a troca de ideias e a construg&o coletiva do
conhecimento, independentemente da localizagao geografica dos participantes.
A importancia das ferramentas tecnoldgicas para o desenvolvimento de
habilidades colaborativas ¢é particularmente evidente em um ambiente

educacional que valoriza a personalizagdo e a adaptabilidade do ensino. A
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capacidade de ajustar o processo educativo as necessidades individuais dos
alunos é um avanco significativo proporcionado pelas tecnologias digitais. Com
a utilizacdo dessas ferramentas, é possivel criar experiéncias de aprendizado
que atendem as diversidades de ritmos e estilos de aprendizagem, promovendo
uma abordagem mais inclusiva e eficiente.

Além disso, a integracédo de tecnologias digitais na educagao tem sido
acompanhada por um crescente interesse na eficacia das ferramentas para o
gerenciamento de projetos e a comunicagdo em tempo real. Aplicativos de
colaboracdo, sistemas de gerenciamento de projetos e plataformas de
videoconferéncia tém se mostrado indispensaveis para a organizagcéo e a
realizacdo de atividades educacionais colaborativas. A utilizacdo desses
recursos contribui para a coordenagéao de tarefas, a visualizagao do progresso e
a interagdo continua entre os membros de um grupo, aspectos que sé&o
essenciais para a concretizagdo de projetos educacionais bem-sucedidos.
No entanto, a adogéo de tecnologias digitais no contexto educacional também
levanta questdes importantes sobre a acessibilidade, a inclusao e a formagao de
habilidades digitais. A necessidade de garantir que todos os alunos tenham
acesso as tecnologias necessarias e a capacidade de utilizar essas ferramentas
de maneira eficaz € um desafio que deve ser abordado com seriedade. O
equilibrio entre a utilizagdo das tecnologias digitais e a preservagdao das
interagdes presenciais também é uma consideragao crucial para assegurar que
as novas metodologias educacionais complementem e nao substituam as
praticas tradicionais de ensino.

Assim, a integracao das ferramentas digitais na educacgéao representa uma
oportunidade valiosa para promover a colaboracao, a personalizacdo do ensino
e a eficiéncia na realizacao de projetos educacionais. Este estudo pretende
explorar como essas tecnologias tém sido aplicadas para fomentar o trabalho em
equipe e desenvolver habilidades colaborativas, analisando os beneficios e
desafios associados a sua implementagao e oferecendo uma visao abrangente

sobre o impacto dessas ferramentas no ambiente educacional contemporaneo.

Plataformas digitais que estimulam a colaboragao entre alunos
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As plataformas digitais tém se tornado um recurso essencial para a
educacado moderna, especialmente no que se refere ao estimulo a colaboragao
entre alunos. No contexto da educacdo contemporanea, a colaboragdo €
fundamental para o desenvolvimento de habilidades interpessoais e cognitivas,
e as plataformas digitais oferecem uma variedade de ferramentas para facilitar
esse processo. Segundo Costa e Silva (2020), a integragado dessas plataformas
no ambiente educacional permite uma aproximagao dos alunos, mesmo quando
fisicamente distantes, promovendo um espaco virtual de cooperagao que é tanto
dindmico quanto interativo. Ferramentas como féruns, chats, e espacos de
trabalho colaborativo proporcionam oportunidades para que os alunos
compartilhem ideias, trabalhem em projetos conjuntos e desenvolvam um
entendimento mais profundo dos conteudos abordados em sala de aula.
Além disso, a utilizagdo de plataformas digitais contribui para a personalizagéo
do processo educativo, ajustando-se as necessidades especificas de cada grupo
ou individuo (Oliveira, 2019). O ensino colaborativo, apoiado por tecnologias
digitais, pode ser adaptado para diferentes estilos de aprendizagem e ritmos,
permitindo que os alunos avancem de acordo com suas capacidades e
interesses. Este enfoque mais flexivel pode ser particularmente benéfico em
contextos em que a diversidade de habilidades e conhecimentos entre os alunos
€ grande. A pesquisa de Santos e Rodrigues (2021) reforga essa perspectiva ao
evidenciar que a personalizagdo através das plataformas digitais ndo sé
aumenta o engajamento dos alunos, mas também melhora a retencdo de
conhecimento e a aplicacao pratica dos conceitos aprendidos.

Ademais, as plataformas digitais facilitam a comunicacdo e o feedback
continuo entre os alunos e os professores, o que € vital para o processo de
aprendizado colaborativo (Pereira, 2022). As ferramentas digitais permitem que
os professores acompanhem o progresso dos alunos em tempo real, oferegam
orientacdes e ajustem as estratégias de ensino conforme necessario. Este
feedback imediato ndo so6 ajuda os alunos a corrigirem erros e aprimorarem suas
habilidades, mas também fortalece a relacao entre professores e alunos, criando
um ambiente de aprendizado mais coeso e eficiente. A capacidade de
comunicagao constante e eficiente promovida pelas plataformas digitais € um
fator crucial para o sucesso de projetos colaborativos e para a construgdo de um

ambiente de aprendizado positivo e inclusivo.
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Por outro lado, € importante considerar as possiveis limitacdes e desafios
associados ao uso de plataformas digitais na educagao colaborativa. A
dependéncia excessiva de tecnologias pode, em alguns casos, levar a
despersonalizacdo do ensino e a perda de habilidades interpessoais que séo
desenvolvidas em interagdes presenciais (Medeiros, 2020). Além disso,
questdes relacionadas ao acesso desigual as tecnologias e a necessidade de
habilidades digitais basicas podem criar barreiras para a participagao plena de
todos os alunos (Lima, 2018). Estes desafios ressaltam a importédncia de uma
abordagem equilibrada, que integre as tecnologias digitais de forma a
complementar e enriquecer as experiéncias de aprendizagem presencial e
tradicional, em vez de substitui-las completamente.

A literatura académica sobre o uso de plataformas digitais na educacéo
destaca que, para maximizar os beneficios da colaboragao online, € essencial a
implementagao de estratégias pedagdgicas bem planejadas e a promogao de
um ambiente de suporte que encoraje a participagdo ativa e a colaboragao
efetiva (Barros, 2019). As plataformas digitais, quando usadas de forma
adequada, podem servir como catalisadores para o desenvolvimento de
habilidades colaborativas e para a criacdo de experiéncias de aprendizado mais
envolventes e eficazes. Portanto, a integracao cuidadosa dessas ferramentas no
contexto educacional pode potencializar o aprendizado dos alunos, promovendo

uma colaboragcédo mais significativa e produtiva.

Ferramentas tecnolégicas para o desenvolvimento de habilidades

colaborativas

As ferramentas tecnologicas desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento de habilidades colaborativas, proporcionando um ambiente
enriquecido para a interagao e a cooperacao entre os individuos. A ascensao das
tecnologias digitais trouxe consigo uma ampla gama de ferramentas que
facilitam a comunicacédo e o trabalho conjunto, promovendo uma colaboragéo
mais eficaz e integrada. Segundo Marques e Silva (2021), essas ferramentas
digitais tém a capacidade de transformar o ambiente de trabalho e o processo
educativo ao oferecer plataformas que permitem a comunicacéao instantanea, o

compartilhamento de informacdes e a realizacao de atividades colaborativas em

LUCIMERE VIEIRA CAMPOS



Revista SL Educacional, Sao Paulo, v. 6, n. 12, p. 1-349, dezembro. 2024

tempo real. Entre essas ferramentas, os sistemas de gerenciamento de projetos,
as plataformas de videoconferéncia e os softwares de colaboragéo online se
destacam por suas funcionalidades que facilitam a coordenacéao de tarefas e a
troca de ideias entre os participantes.

Os sistemas de gerenciamento de projetos, como o Trello e o Asana, sado
amplamente utilizados para organizar e monitorar o progresso de tarefas e
projetos colaborativos (Pereira, 2020). Essas ferramentas permitem a criagao de
quadros de tarefas, atribuicdo de responsabilidades e prazos, e
acompanhamento do progresso em tempo real, o que facilita a coordenacéo e a
transparéncia no trabalho em equipe. A possibilidade de visualizagao clara das
etapas e das contribuigdes de cada membro da equipe € um aspecto crucial para
manter a organizagdo e a eficiéncia dos projetos colaborativos, conforme
destacado por Almeida e Costa (2019). Além disso, essas plataformas
frequentemente oferecem recursos para a comunicagdo interna, como
comentarios € mensagens, o que promove um fluxo constante de informacgdes e
feedback entre os participantes.

Por outro lado, as plataformas de videoconferéncia, como Zoom e
Microsoft Teams, tém se mostrado essenciais para a realizagao de reunides e
discussbes em tempo real, especialmente em contextos de trabalho remoto e
educacédo a distancia (Lima, 2022). Essas ferramentas possibilitam a interagéo
face a face, mesmo que os participantes estejam fisicamente distantes, e
suportam o compartilhamento de telas, documentos e apresentacdes, o que
facilita a colaboracgao visual e a discussao de ideias. Segundo Santos e Oliveira
(2021), a utilizacdo dessas plataformas tem promovido uma maior inclusdo e
participacao de todos os membros da equipe, permitindo uma comunicagao mais
eficiente e o desenvolvimento de habilidades colaborativas essenciais para o
sucesso de projetos conjuntos.

Além das ferramentas de gerenciamento de projetos e videoconferéncia,
os softwares de colaboragéo online, como o Google Docs e o Microsoft Office
365, oferecem funcionalidades que permitem a criacdo e a edicdo colaborativa
de documentos em tempo real (Ferreira, 2018). Esses softwares permitem que
multiplos usuarios trabalhem simultaneamente em um mesmo documento,
realizando edi¢des, comentarios e sugestdes, o que melhora a qualidade do

trabalho colaborativo e reduz o risco de conflitos e duplicagdo de esforgos. A
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possibilidade de acessar e modificar documentos a partir de qualquer local e
dispositivo € um fator que contribui significativamente para a flexibilidade e a
eficiéncia do trabalho em equipe, conforme observado por Martins e Almeida
(2020).

A implementacdo dessas ferramentas tecnoldgicas, no entanto, ndo é
isenta de desafios. O uso efetivo dessas tecnologias requer a adaptacao dos
usuarios as novas formas de comunicacdo e colaboracdo, bem como a
superagao de questdes relacionadas ao acesso e a familiaridade com as
ferramentas (Gongalves, 2019). A necessidade de treinamento adequado e
suporte técnico para a utilizacdo dessas ferramentas € um aspecto importante
para garantir que todos os membros da equipe possam participar plenamente e
aproveitar os beneficios da colaboragdo digital. A integragdo bem-sucedida
dessas tecnologias no ambiente de trabalho e educacional exige uma
abordagem estratégica que considere tanto as necessidades tecnoldgicas
quanto as capacidades dos usuarios.

Portanto, as ferramentas tecnoldégicas tém se revelado instrumentos
valiosos para o desenvolvimento de habilidades colaborativas, proporcionando
uma variedade de funcionalidades que facilitam a comunicacao, a organizagao
e o trabalho conjunto. A escolha e a implementacao eficaz dessas ferramentas
podem ter um impacto significativo na qualidade e na eficiéncia dos projetos
colaborativos, desde que sejam utilizadas de maneira adequada e

acompanhadas de suporte e treinamento apropriados.

Aplicativos que promovem o trabalho em equipe no contexto educacional

Os aplicativos voltados para o trabalho em equipe tém se mostrado
ferramentas indispensaveis no contexto educacional, oferecendo uma série de
funcionalidades que facilitam a colaboragao entre alunos e professores. Estes
aplicativos proporcionam um ambiente virtual onde é possivel coordenar
atividades, compartilhar recursos e realizar tarefas conjuntas de forma eficiente,
0 que contribui para um aprendizado mais dindmico e integrado. Segundo
Oliveira e Santos (2022), a adogao de aplicativos de colaboragao no ambiente

escolar ndo apenas facilita a organizagcdo e o gerenciamento de projetos
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educacionais, mas também promove uma maior interagao entre os participantes,
estimulando a construcio coletiva do conhecimento.

Aplicativos como o Google Classroom e o Microsoft Teams tém se
destacado por suas capacidades de integrar diferentes ferramentas que
suportam o trabalho colaborativo. O Google Classroom, por exemplo, permite a
criacao de salas de aula virtuais onde professores podem compartilhar materiais,
atribuir tarefas e acompanhar o progresso dos alunos em tempo real (Silva,
2021). Este ambiente digital favorece a comunicagéo direta entre educadores e
estudantes, permitindo feedback continuo e uma melhor gestdo das atividades
escolares. A possibilidade de criar discussdes em grupo e de acessar recursos
educacionais a partir de qualquer local facilita a colaboracdo e o engajamento
dos alunos, como enfatizado por Pereira e Lima (2020).

Outro aplicativo relevante é o Microsoft Teams, que além de oferecer
funcionalidades semelhantes as do Google Classroom, se destaca pela
integracdo com outras ferramentas do Microsoft Office e a capacidade de realizar
videoconferéncias, o que € particularmente util para reunides e discussdes em
grupo (Gongalves, 2019). A funcionalidade de chat em grupo, a possibilidade de
compartilhar documentos e a realizagdo de reunides online sdo aspectos que
favorecem o trabalho colaborativo e a comunicacéao efetiva entre os membros da
equipe. Segundo Almeida e Costa (2021), o Microsoft Teams promove uma
gestdao mais eficiente das atividades educacionais e facilita a interagdo entre
alunos e professores, criando um espaco de aprendizado mais colaborativo e
produtivo.

Além desses aplicativos, ferramentas como o Trello e 0 Asana também
tém sido utilizadas para a gestdo de projetos educacionais e atividades
colaborativas. O Trello, por exemplo, € um aplicativo de gerenciamento de
projetos baseado em quadros que permite aos usuarios organizarem tarefas em
listas e cartdes, facilitando a visualizagdo do progresso dos trabalhos e a
atribuicdo de responsabilidades (Ferreira, 2018). Essa abordagem visual ajuda
na coordenacao das atividades de grupo e na definicdo clara de metas e prazos,
promovendo uma gestdo mais eficiente das tarefas. A utilizagdo do Trello no
contexto educacional tem sido associada ao aumento da organizagdo e da
responsabilidade dos alunos, conforme destacado por Santos e Rodrigues
(2021).
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De forma semelhante, o Asana oferece funcionalidades para o
planejamento e acompanhamento de projetos, com a capacidade de criar
tarefas, atribuir responsabilidades e monitorar o progresso em tempo real
(Marques, 2020). Esse tipo de ferramenta promove uma gestdo eficaz das
atividades colaborativas e contribui para o desenvolvimento de habilidades
organizacionais e de trabalho em equipe entre os alunos. A integracado desses
aplicativos no ambiente educacional pode facilitar a realizacdo de projetos
complexos e melhorar a capacidade dos alunos de trabalhar de forma
colaborativa e autbnoma.

No entanto, a implementagdo e o uso desses aplicativos também
apresentam desafios, como a necessidade de treinamento adequado para
alunos e professores e a adaptacdo as novas tecnologias (Lima, 2022). E
fundamental que os educadores proporcionem suporte e orientagéo para garantir
que todos os usuarios possam utilizar as ferramentas de maneira eficaz e que
as barreiras tecnoldgicas sejam superadas. A integracdo bem-sucedida desses
aplicativos requer uma abordagem planejada que leve em consideragcéo as
necessidades especificas do ambiente educacional e as capacidades dos
usuarios, garantindo assim que os beneficios da colaboragcdo digital sejam
plenamente alcangados.

Portanto, os aplicativos que promovem o trabalho em equipe no contexto
educacional sao ferramentas valiosas que contribuem para a melhoria da
organizacao, da comunicagao e da colaboragao entre alunos e professores. A
adocao e a integracdo adequada dessas tecnologias podem facilitar a realizacao
de atividades colaborativas, promover um aprendizado mais dinamico e

integrado e preparar os alunos para o trabalho em equipe no mundo digital.

Consideragoes finais

Considerando as discussdes abordadas ao longo deste estudo, € evidente
que as plataformas digitais, as ferramentas tecnoldgicas e os aplicativos voltados
para o trabalho em equipe desempenham papéis fundamentais na educacao
moderna. A integragcao desses recursos no ambiente educacional ndo so6 facilita

a colaboracgao entre alunos e professores, como também enriquece o processo
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de ensino-aprendizagem, proporcionando novas oportunidades para o
desenvolvimento de habilidades interpessoais e cognitivas.

A analise das plataformas digitais revela que essas ferramentas tém o
potencial de criar espacgos virtuais dindmicos e interativos que promovem a
cooperagcao entre alunos, independentemente de sua localizagao fisica. A
capacidade dessas plataformas de reunir alunos em um ambiente digital
colaborativo € uma vantagem significativa, especialmente em contextos de
educacéo a distancia ou hibrida. O uso de foéruns, chats e espacos de trabalho
colaborativo permite que os alunos compartilhem ideias, trabalhem em projetos
conjuntos e aprofundem a compreensao dos conteudos abordados em sala de
aula. A personalizacdo do ensino oferecida por essas plataformas também se
destaca como um beneficio crucial, adaptando-se as necessidades individuais e
ao ritmo de cada aluno, o que pode ser particularmente vantajoso em turmas
heterogéneas.

Além disso, a comunicacao e o feedback continuo proporcionados pelas
ferramentas digitais sdo aspectos fundamentais para o sucesso do aprendizado
colaborativo. O acompanhamento em tempo real do progresso dos alunos
permite aos professores ajustarem suas estratégias pedagogicas e oferecer
orientagdes precisas, promovendo uma relagdo mais estreita e produtiva entre
educadores e alunos. A interagdo constante e o feedback imediato ndo soé
ajudam a corrigir erros e aprimorar habilidades, mas também reforgam a criagédo
de um ambiente de aprendizado mais coeso e inclusivo.

No entanto, a adocédo dessas tecnologias nao é isenta de desafios. A
dependéncia excessiva de ferramentas digitais pode, em alguns casos,
comprometer a qualidade das interagdes interpessoais e a construgcdo de
habilidades sociais essenciais. Além disso, as questdes relacionadas ao acesso
desigual as tecnologias e a necessidade de habilidades digitais basicas podem
representar barreiras para a participacdo plena de todos os alunos. Esses
desafios ressaltam a importancia de uma abordagem equilibrada que integre as
tecnologias digitais como um complemento ao ensino tradicional, garantindo que
as experiéncias de aprendizagem presencial ndo sejam substituidas, mas
enriquecidas por essas novas ferramentas.

As ferramentas tecnoldgicas, como sistemas de gerenciamento de

projetos, plataformas de videoconferéncia e softwares de colaboragao online,
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tém demonstrado um impacto significativo no desenvolvimento de habilidades
colaborativas. A capacidade de coordenar tarefas, compartilhar informacoes e
realizar atividades colaborativas em tempo real sdo aspectos que facilitam a
comunicagao e a cooperagao eficaz entre os participantes. A visualizagdo clara
das etapas e das contribuicdes de cada membro da equipe, oferecida por essas
ferramentas, promove uma gestdo mais eficiente e transparente dos projetos
colaborativos.

A utilizacdo de aplicativos especificos para o trabalho em equipe, como o
Google Classroom e o Microsoft Teams, também se mostra extremamente
benéfica. Esses aplicativos proporcionam um ambiente virtual onde atividades
podem ser coordenadas, recursos compartilhados e tarefas realizadas de forma
conjunta. A capacidade de criar salas de aula virtuais, realizar videoconferéncias
e gerenciar projetos educacionais € uma vantagem significativa que contribui
para um aprendizado mais dinamico e colaborativo.

Em suma, a integracédo cuidadosa das plataformas digitais, ferramentas
tecnoldgicas e aplicativos no contexto educacional pode potencializar o processo
de aprendizagem, promovendo uma colaboragdo mais eficaz e produtiva. No
entanto, para que esses beneficios sejam plenamente alcangados, é
fundamental que sejam adotadas estratégias pedagdgicas bem planejadas e
oferecido suporte adequado aos usuarios. Somente assim sera possivel
aproveitar todo o potencial dessas tecnologias e garantir que elas contribuam de

maneira positiva para o desenvolvimento académico e profissional dos alunos.
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UTILIZANDO SOTFWARES DE GEOMETRIA DINAMICA NA
ESCOLA

MARCOS PAULO MARTINS FERREIRA

RESUMO

Nesta pesquisa sobre os soffwares de Geometria Dinamica que segundo Isotani
e Brandao (2003) recebem esse nome por que especifica a implantagdo da
Geometria nos ambientes computacionais e permite a construgdo de objetos
geométricos e sua manipulagédo pelo “arrastar” do mouse sem alteragado das
propriedades fundamentais deste objeto, essa nomenclatura, segundo os
autores, poder ser mais bem entendida sob o ponto de vista do antagonismo a
Geometria tradicional da régua e compasso, que € “estatica”, pois caso o aluno
queira analisar o objeto geométrico em outra perspectiva tera que construir um
novo desenho.

Palavras-chave: Desenho Geométrico, Geometria, Matematica, Educacao

Basica, Geometria Dindmica, software.

Neste trabalho pudemos verificar o uso destes softwares para o processo de
ensino e aprendizagem da Geometria e do Desenho Geométrico, ndo sé na
Educacgao Basica, nas escolas que ainda abordam esses topicos, mas também
no nivel superior, na formacao dos professores de Matematica o que nos parece
um avango para a valorizagao do estudo dos topicos em questao.

Segundo afirmam Penteado e Pinto (2010) existe forte recomendacédo dos
orgaos governamentais competentes para o uso das Tecnologias da Informacéao
e Comunicacgao (TIC) nas salas de aula, prova disso € o Programa Nacional de
Informatica Educacional (Proinfo), que objetiva a introdugao dessas tecnologias
nas salas de aula das escolas da rede publica, este programa leva para as
escolas publicas computadores, recursos digitais e conteudos educacionais e
fica a cargo dos Estados, Distrito Federal e Municipios o dever de fornecer a

estrutura necessaria para a instalacao dos laboratérios de informatica e capacitar
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os professores para o uso dessas tecnologias, o que justifica a pesquisa em
questao e que talvez nos sirva como subsidio para o resgate da importancia
dessa disciplina e sua consequente valorizacdo na Educagao Basica. Porém,
pesquisas mostram que apenas equipar as escolas com laboratérios de
informatica ndo € suficiente para que o potencial dessa tecnologia seja
aproveitado para a educacgao, pois novamente nos deparamos com a formacéao
do professor que nao atende essa demanda e nao dispde de condi¢des
necessarias para que a implantagdo das Tecnologias da Informagdo e
Comunicagao (TIC) no processo de ensino e de aprendizagem seja feita de
forma satisfatoria.

O recurso “arrastar” do mouse, citado anteriormente, que esta presente em todos
os softwares de Geometria Dindmica permite a movimentacao e a transformacéao
em tempo real do objeto geométrico, sem mudar suas propriedades, o que
proporciona o estudo das propriedades geométricas de forma mais concreta e
eficiente, pois o aluno pode ver o que acontece com a figura na tela do
computador, tablet ou smartphones (alguns softwares estéo disponiveis também
para tablets e mais recentemente também smartphones), o que n&o é possivel
com a régua, o compasso e o transferidor, de modo que, caso se queira
movimentar ou transformar o objeto no papel o aluno tera que fazer outro ou até
mesmo outros desenhos.

Os softwares mais conhecidos sdo, o GeoGebra, o Cabri-Geométre, o Igeom e
o G. Sketchpad que iremos apresentar adiante, além dos, Tabulae, Geometricks,

Cinderella entre outros.

Geogebra

O GeoGebra é um software livre que combina os conceitos da Geometria e da
Algebra, como sugere o nome, Geo de geometria e Gebra de algebra e foi
elaborado por Markus Hohenwarter, e desenvolvido para ser utilizado no ensino
da Matematica na Educacao Basica e também no nivel superior. O GeoGebra,
além da Geometria e da Algebra, ainda detém outros recursos como tabelas,
graficos, probabilidade, estatistica e calculos simbdlicos em um Unico ambiente.
Desta forma, este software tem os ganhos didaticos de propor, ao mesmo tempo,

diferentes representagcées do mesmo objeto geométrico que se relacionam entre
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si. Além das vantagens didaticas o GeoGebra é uma o6tima ferramenta para a
criagao de ilustragdes profissionais para serem usadas em outros programas.
Penteado e Pinto (2010) destacam as potencialidades deste software como
vantagem didatica, que s&o o design e a dindmica da aula, o destaque dado ao
design ocorre em virtude de ser um software que € de facil manipulagdo e que
comparado as construgdes com régua e compasso sao extremamente precisas,
além de permitir o acesso ao histérico de construgao da figura passo a passo.
Outra vantagem destacada pelos autores é a possibilidade do arrastar das
figuras pela tela do computador sem alteragdo das propriedades iniciais do
objeto e a atualizagao dos angulos e medidas dos segmentos a cada movimento
realizado tornando possivel a exploragdo de propriedades e teoremas da
Geometria. No que diz respeito ao destaque dado a dindmica da aula € o fato de
o aluno ter a possibilidade de tomar iniciativa e explorar uma situagao problema
0 que propicia a obtengdo de um ambiente onde o processo de ensino e de
aprendizagem nao seja centralizado na figura do professor. Partindo dessas
vantagens o aluno tem o estimulo a autonomia para aprender e explorar as
atividades proporcionando maior motivagao para os estudos.

Os autores Penteado e Pinto (2010) ainda afirmam que além das potencialidades
existem os limites como desvantagem do uso de softwares para o ensino da
Geometria e do Desenho Geométrico, que surgem na trajetéria a ser tragada na
implantagdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC) nas escolas
de rede publica, esses limites destacados pelos autores estdo ligados ao
conhecimento matematico e a pratica na manipulagdo dos computadores, as
ferramentas do software, a formacao do professor e as condi¢cdes técnicas dos
laboratérios de informatica das escolas, pois para que o uso de softwares no
processo de ensino e de aprendizagem da Geometria e do Desenho Geométrico
possa ter o retorno esperado € necessario que os alunos tenham um minimo de
conhecimento dele e do assunto que esta sendo abordado.

Apresentamos a seguir um simples exemplo, de como pode ser util este software
para dinamizar as aulas de Geometria ou Desenho Geométrico, a criagédo de um
triangulo retangulo. Como segue, basta colocarmos os trés pontos do triangulo
no plano cartesiano, selecionarmos os pontos e o proprio GeoGebra criara o

tridngulo e automaticamente dara os nomes das aresta e dos vértices que no
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nosso caso sédo A(2,1),

comando correto, como ilustra a figura 1.

¥ GeoGebra

Arquivo Editar Exibir Opc@es Ferramentas Janela Ajuda

» Janela de Algebra
Ponto
® A=21)
@ B=(55)
@ C=(2,5
Segmento
~@ a=3
® b=4
@ c=5
Triangulo
- @ poll=6
Angulo
@ a=36.87°
@ p=5313°
@ y=90°

Entrada:

v Janela de Vlsuahzagan

Dv

- A

[

5

NEE

B(5,5) e C(2,5) e também dos angulos acionando o

tollo =]

Entrar.

D (=)

=)

Figura 1: Tela do GeoGebra com a construgdo de um triangulo retangulo.

Na sequéncia da atividade, se for solicitado ao aluno que mova o ponto B para

outra coordenada, por exemplo, (6

3). Qual figura tera? Como ja tera sido

apresentada ao aluno a definicdo de tridngulo, ele visualizara na tela do

computador que os dois angulos da base sao iguais e podera concluir que se

trata de um tridngulo is6sceles. Como vemos na figura 2. E se caso o aluno

ainda nao consiga saber qual é a figura ele podera observar o quadro algébrico

do lado esquerdo e vera as medidas dos angulos e dos lados, em destaque na

figura 21, e concluira com certeza.
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€7 Geoliebra [= = ==

Arquivo Editar Exibir Opcdes Ferramentas Janela Ajuda Entrar.

e e — —
DEERESEIE = NEE -
F Janela de Algehra ¥ Janela de Visualizagao LZJ
Ponto [m R - ALw
® A=21)
~@ B=(6,3)
~-@ C=(2,5
Segmento
- @ a=447
@ b=4
- @ c=447
- pon-s s
Angulo
~@ a=6343°
- @ B=5313°

® y=63.43° . b p=5313t >5 l

@

\/’o

s
/

a=63.43"_~"

@

Entrada

Figura 2: Tela do GeoGebra com alteragcao para um triangulo isésceles.

7 Geolebrs [F=mEE =)
Arguive Editar Exibir Opges Ferramentas Janela Ajuda Entrar...
b Janela de Algebra ~ Janela de V\sua\lzagao =
Ponita O~ <~ s~
® A=@z,1)
® B=(6,3) &
® C=(2,5)
Se,
=447
bt Medida . c
c=-4.47 dos lados >
Triangulo 53437
@ porios y= 6343 a
Angulo 4 T~
- @ fa=63.43° - .
- @ |g=5313° :'1“','“'3 . T~
- o os dngulos
®ly=6343 N b B=53137 (Te®
) <
2 o
1=6343"_~ ¢
f
o
2 1 0 1 2 3 4 5 [ H [
-1
Entrada: =

Figura 3: Tela do GeoGebra com alteragdo para um tridngulo isésceles e com suas medidas.

4.2 Cabri-Géométre |l
OCabri-Géométre Il ou somente Cabri, que é uma sigla composta de CAhier
BRouillon Interatif (uma traducéo livre é: caderno de rascunhos interativos), € um

software pago elaborado para exploracao e reflexdao das relagdes geométricas,

criado por Jean-Marie Laborde e Frank Bellemainno “Institut d'Informatique et

MathematiquesAppliquées de Grenoble (IMAG)”, na Franga. A ideia inicial

data de 1985 e a primeira apresentagao do programa foi em 1987, idealizado
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inicialmente para computadores Macintosh, mas em 1989 surgiu a versao para
MS-DOS e sete anos depois surgiu a versao para o Windows.

Segundo Silveira (2002) o Cabri-Géométre foi criado a partir de objetos iniciais
e com recurso de uma série de construcdes previamente definidas, trabalha-se
com este software da mesma forma que trabalhamos utilizando apenas a régua

e 0 compasso. A tela inicial do Cabri-Géomeétre pode ser visualizada a seguir.

#% Cabii Géométre |1 - [Figura #1]

%arqlwo Editar OpgBes  Janela Ajuda =8|

NEEEPREEEEEE

o - o

Fonteno Z

Figura 4: Tela inicial do Cabri-Géométre

Apresenta uma area de desenho, um menu e uma barra de ferramentas que
permite 0 acesso a maior parte dos comandos do Cabri, como podemos verificar

na figura 23.

Botdes de propriedades e
Medidas

2] ] | O, ] A 36 ° 2] e | sope] 225

A Botdes de
Indicador Botdes de Construgdo apresentacgao

Botoes de Criagio

Figura 5: Barra no menu primario do Cabri-Géometre
Fonte: Revista Educagéo e Matematica (2002)

Hermesmeyer (2005) ilustrou em sua pesquisa o conjunto de ferramentas e as

funcionalidades do Cabri, como segue:

#% Cabri Géometre Il - [Figura #1]
% amquivo  Editar Opgides Janela Ajuda == =]

|- I s o) S S BT B, < [ = s

Ponteiro

Giro
Semelhanca
Giro e Semelhanga

Figura 6: Tela do Cabri-Géométre com botao ponteiro ativado.
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Ponteiro: Seleciona, move e manipula objetos; Giro: Gira um objeto ao redor de
um ponto selecionado ou de seu centro geométrico; Semelhanga: Amplia ou
reduz um objeto tendo como referéncia um ponto ou seu centro geométrico; e,
Giro e Semelhang¢a: Gira e simultaneamente cria um objeto semelhante ao

selecionado.

':_':-_ZE Cabri Géoméetre Il - [Figura #H1]
@ Arquivo  Editar Opgdes Janela Ajuda _Iﬂlil
[ IOl sl adse] =] =]

| Ponto

Ponto sobre Objeto \
Pontos de Interseccao \

Figura 7: Tela do Cabri-Géométre com botao ponto ativado.

Ponto: Cria um ponto em um espaco livre, em um objeto ou em uma intersecc¢ao;
Ponto sobre Objeto: Cria um ponto sobre um objeto; e, Pontos de Intersecgao:

Cria um ponto na interseccao de dois objetos.

#% Cabri GEom&tre Il - [Figura #1]

% Arquivo  Editar Dpcites Jarnela Aajuda — |Elﬁj

| ~ | OO | e ] S (DY (-T2 I I e |
| Reta

Segmento |
Semireta |
vetor |

|

Tridngulo
Poligono
Poligono Regular

Figura 8: Tela do Cabri-Géomeétre com botao reta ativado.

Reta: Constréi a reta que passa por dois pontos ou a reta por um ponto com uma
diregdo dada; Segmento: Constroi um segmento de reta através das suas
extremidades; Semirreta: Constréi uma semirreta, definida por um ponto e uma
direcao; Vetor: Constréi um vetor com médulo e diregao definida por dois pontos
extremos; Triangulo: Constréi um tridngulo, definido por trés pontos (vértices);
Poligono: Constroi um poligono de n lados. (O ultimo ponto deve coincidir com
o ponto inicial); e, Poligono Regular: Constréi um poligono regular de até 30
lados. Deve-se indicar o centro, um vértice e um ponto que fixe o numero de
vértices. (O poligono sera convexo se o desenvolvimento for feito no sentido

horario).
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i’ Cabri Géoméue Il - [Figura #1]

% Arguivo Editar  Dpgles Janela  Ajuda _Iﬁ‘lﬁ]

LY N P o = IR B s = [ 5

| Circunferéncia
Arco \
Cidnica ‘

Figura 9: Tela do Cabri-Géometre com botao circunferéncia ativado.

Circunferéncia: Constréi uma circunferéncia definida por um ponto (centro) e o
raio; Arco: Constréi um arco, definido por um ponto inicial, um ponto que
determina a curvatura e um ponto final; e, Cénica: Constroi uma conica (elipse,

parabola e hipérbole) definida por cinco pontos.

#% Cabri Géométre 1l - [Figura #1]
ﬁé Arquivo  Editar Opcdes Janela Ajuda - | E'li[

| Reta Perpendicular
Reta Paralela
Ponto Médio
Mediatriz
Bissetriz
Soma de Yetores

Compasso
Transferéncia de Medidas

Lugar Geométrico |

Redefinir Objeto |

Figura 10: Fonte:Tela do Cabri-Géométre com botéo retas ativado.

Reta Perpendicular: Por um ponto, constréi a reta perpendicular a uma reta,
semirreta, segmento, vetor, eixo ou lado de um poligono; Reta Paralela: Por um
ponto, constroi a reta paralela a uma reta, semirreta, segmento, vetor, eixo ou
lado de um poligono; Ponto Médio: Constroi o ponto médio de um segmento, do
lado de um poligono ou entre dois pontos; Mediatriz: Constréi a perpendicular
pelo ponto médio de um segmento, do lado de um poligono ou entre dois pontos;
Bissetriz: Constroi a bissetriz de um angulo definido por trés pontos; Soma de
Vetores: Constroi a soma de dois vetores a partir de um ponto definido como
origem do vetor resultante; Compasso: Constroi uma circunferéncia a partir de

seu centro (ponto), com raio definido pelo comprimento de um segmento ou pela
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distancia entre dois pontos; Transferéncia de Medidas: Copia um comprimento,
indicado por um numero, em uma semirreta, eixo, vetor ou circunferéncia (neste
ultimo caso, deve-se selecionar uma circunferéncia e um ponto sobre ela); Lugar
Geométrico: Constréi automaticamente o lugar geométrico descrito pelo
movimento de um objeto ao longo de uma trajetéria; e, Redefinir Objeto:

Redefine as caracteristicas de dependéncia de um objeto definido previamente.

#% Cabri Géometre |1 - [Figura #1]

% Arquivo Editar Opgdes  Janela  Ajuda ;|i| EI
| |G Mxe] ] A%

| Simetria axial
Simetria central

|
Translagao |
Rotacgao ‘
|

|

Homotetia

Inversao

Figura 11: Tela do Cabri-Géomeétre com botao isometria ativado.

Simetria axial: Constréi a imagem simétrica de um objeto em relagdo a uma
reta, semirreta, segmento, eixo ou lado de um poligono; Simetria central:
Constréi a imagem de um objeto através de uma rotagao de 180 graus em torno
de um ponto; Translagao: Constréi a imagem de um objeto transladada por um
dado vetor; Rotagao: Constréi a imagem girada ao redor de um ponto por um
dado angulo; Homotetia: Constroi a imagem dilatada de um objeto desde um
ponto por um fator especificado; e, Inversao: Constréi um ponto inverso, definido

por um ponto e uma circunferéncia.

#% Cabri Géométie Il - [Figura #1]

€k prquivo Editar  Opglies  Janela  Ajudas =& x|

JL3 [N 55 o S S S

. Objetos Iniciais
Objetos Finais
Definir Macro

Figura 12: Tela do CabriGéometre com botédo objetos ativado.
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Objetos Iniciais: Especifica o(s) objeto(s) que define(m) o(s) objeto(s) final(is);
Objetos Finais: Especifica o(s) objeto(s) final(is) resultante(s) da definigao do(s)
objeto(s) inicial(is); e, Definir Macro: Abre a caixa de dialogo para nomear e

salvar uma macro construgao.

#% Cabri Géometre Il - [Figura #1]

% Arquivo Editar Opcides Janela  Ajuda -Iﬁ'lil
JLY [N s [O) [ T b < R P
| Colinear
Paralelo

Perpendicular
Equidistante
Pertencente

Figura 13: Tela do Cabri-Géometre com botédo pontos ativado.

Colinear: Verifica se trés pontos pertencem ou ndo a uma reta; Paralelo: Verifica
se duas retas, semirretas, segmentos, vetores ou lados de um poligono s&o
paralelos ou ndo; Perpendicular: Verifica se duas retas, semirretas, segmentos,
vetores ou lados de um poligono sao perpendiculares ou nao; Equidistante:
Verifica se um ponto é equidistante de outros dois ou nao; e, Pertencente:

Verifica se um ponto esta sobre um objeto.

#% Cabri Géométre Il - [Figura #1]
% Arquivo  Editar  Opcles Janela Aajuda - |ﬁl |ﬁ|

A O A% ] Al
| Distincia e Comprimento
Area
Inclinac3do
Angulo
Equacio e Coordenadas
Calculadora
Planilha

Figura 14: Tela do Cabri-Géométre com botdo distancia ativado.

Distancia e Comprimento: Mostra a distancia, comprimento, perimetro,
comprimento da circunferéncia ou de um arco de um objeto correspondente;
Area: Mede a area de poligonos, circulos e elipses; Inclinagdo: Mede a
inclinacdo de uma reta, semirreta, segmento ou vetor; Angulo: Mede um angulo
definido por trés pontos, sendo o segundo ponto o seu vértice; Equagao e

Coordenadas: Gera as coordenadas de um ponto ou a equacido de uma reta,
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circunferéncia ou conica; Calculadora: Gera o resultado de uma expressao
matematica; pode conter valores numéricos e/ou medidas; e, Planilha: Cria uma

tabela para valores numéricos, medidas, calculos, ou coordenadas de um ponto.

ﬂf% Cabn Géomeétre Il - [Figura #1]

ﬁé Arguivo Editar Opgdes  Janela  Ajuda =18 x|
M | AS M A x| o2 [A]%
| Rotulo
Comentarios

Edigdo Numérica

Marca de Angulo |
Fixo } Livre
Rasto OnjOff
Animacgao
Miiltipla Animag3o |

Figura 15: Tela do Cabri-Géomeétre com botao rétulo ativado.

Rétulo: Anexa um rétulo criado pelo usuario a um ponto, a uma reta ou
circunferéncia; Comentarios: Coloca um comentario em uma posicéao
selecionada no desenho; Edicao Numérica: Cria e edita valores numéricos; o
valor, precisao, unidades e cor podem ser modificados; Marca de Angulo:
Coloca uma marca em um angulo definido por trés pontos; o segundo ponto € o
vértice; Fixo/Livre: Fixa a localizacdo de um ponto. Libera um ponto fixo; Rasto
On/Off: Desenha a trajetéria de um objeto a medida que ele se move. Comuta
entre ativado e desativado; Animagao: Automaticamente translada, gira ou
amplia um objeto selecionado na dire¢do especificada, puxando a mola de
animacéao na diregcao oposta; e, Multipla animagao: Anima multiplos objetos ao

longo de multiplas trajetorias.

3'3 abri Géométre Il - [Figura #H#1] E
% Arquiva Editar Dpcdes Janesla Sjuda p— |E I x|
[(»] -1 Adl ol selze| -] = _a1[=1] |
| EsconderfMostrar

Cor
Preencher

Espessura
Pontilhado
Modificar Apar&ncia

Mostrar Eixos
Mowvos Eixos
Definir Grade

Figura 16: Tela do Cabri-Géomeétre com botdo esconder/mostrar ativado.
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Esconder/Mostrar: Esconde objetos da tela de desenho. Mostra objetos
escondidos; Cor: Muda a cor de um objeto; Preencher: Preenche o interior de
uma tabela, de um campo de textos, poligono ou circunferéncia com uma cor
escolhida; Espessura: Muda a espessura da linha de um objeto; Pontilhado:
Muda o padréo da linha de um objeto; Modificar Aparéncia: Muda a aparéncia
de um objeto a partir da paleta de atributos; Mostrar Eixos/Esconder Eixos:
Mostrar eixos na tela de desenho. Esconder eixos na tela de desenho; Novos
Eixos: Cria um sistema de eixos definido por trés pontos; o primeiro ponto
determina a origem, o segundo o eixo X, e o terceiro o eixo y; e, Definir Grade:
Coloca uma grade em um sistema de coordenadas selecionado.

A seguir apresentamos um exemplo de atividade usando este software:
“Construir uma reta “t” perpendicular a reta “r’ passando pelo ponto “A”, dados”.
Criamos, entdo, a reta “r”: para isso acionamos o botdo “retas” (3° botdo) na
opgao reta, em seguida clicamos na area de desenho e “arrastamos” o mouse
dando um novo clique e fixamos uma reta, ja contendo um ponto nomeado de
“A”, para nomear a reta e o ponto acionamos o botdo rotulo (9° botdo) na opgao
rétulo, na sequéncia selecionamos a reta na area de desenho e a nomeamos e

fazendo o mesmo processo para nomear o ponto.

%t Cabri T Plus - [Figure %6

%3 File Edit Options Session Wwindow Help - [=][=

(=S ==l Acfx=] EAf =] [ A=)

em
== '-l

Pointer

“

Figura 17: Tela do Cabri-Géometre com a reta “r’ e o ponto.

Continuando, acionamos o botdo “circunferéncias” na opgao circunferéncia e
criamos uma, de raio qualquer, que nomeamos de “Z”, na criagao desta surgiram
duas interseccbes com a reta “r’ onde criamos os pontos de interseccdo que
nomeamos de “B” e “C”, para criarmos esses pontos acionamos o botao “ponto”
(2° botdo) na opgédo ponto de intersecgdo e selecionamos as intersecgoes,

procedimentos com resultado ilustrado na figura abaixo:
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[F7 Cabri 0 Plus - [Figure #6

%] File Edit Options Session Window Help _=]=

A [ \fx] 2 [as] A

em
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Pointer

Figura 18: Tela do Cabri-Géometre com atividade.

Na sequéncia da atividade criamos duas circunferéncias uma com centro no
ponto “B” e raio BC que nomeamos de “W” e outra de centro “C” e raio CB que
nomeamos de “Y”, usamos os raios BC e CB por que esses devem ser maiores
do que o raio da circunferéncia “Z” que no caso € o dobro, em seguida criamos
os pontos de intersecgao entre as circunferéncias “W” e “Y” que homeamos de

“‘D” e “E”, respectivamente, conforme mostra a figura abaixo:

%) File Edit Options Session Window Help BEE

— x| [F

Ol =] [A]A]

Figura 19: Tela do Cabri-Géometre com atividade.

Em seguida, criamos uma reta passando pelo ponto “A” e pelo ponto “D” (que
necessariamente também passou pelo ponto “E”), para isso acionamos o botéo
“retas” na opcéao reta e na sequéncia selecionamos o ponto “A” e o ponto “D” e
entdo surgiu uma reta que devemos nomea-la de “t”. Com isso concluimos a

atividade de construcéo da reta perpendicular.
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Queremos salientar que esse software € dotado de um recurso que nos mostra
se 0s objetos construidos sao de fato perpendiculares. Para sabermos se a
nossa construgdo esta correta, acionarmos o oitavo botdo na opgao
perpendicular e depois selecionarmos as duas retas e a mensagem “Objetos séo
perpendiculares” surgiu na area de desenho confirmando que nossa atividade
esta correta, fato ilustrado pela figura que apresentamos a seguir. Destacamos

que este € um recurso que nao esta presente em todos os softwares.

[ & Cabri I Plus - [Figure #6
'Eﬂ File Edit Options Session Window Help

O] - x P2 AT A

Objects are perpendicular

(Objetos s80 perpendiculares)

4

Perpendicular?

Figura 20: Tela do Cabri-Géometre com atividade concluida.

iGeom

O iGeom é um software gratuito desenvolvido no Brasil, no Instituto de
Matematica e Estatistica da Universidade de Sao Paulo (IME-USP) com o intuito
de facilitar o processo de ensino aprendizagem da Geometria e ajudar, tanto o
professor na tarefa de elaboragdo do material didatico e validacao das respostas
dos exercicios, quanto o aluno na obtencido rapida da resposta para cada
exercicio realizado facilitando ainda, ao aluno, a obtengdo de conhecimentos
geomeétricos. Segundo Isotani (2005) o projeto deste software foi iniciado em

meados do ano 2000 sob a coordenag¢ao do professor doutor Lebnidas de
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Oliveira Brandao do Instituto de Matematica e Estatistica da Universidade de S&o
Paulo (IME-USP) com a construgao de Seiji Isotani e Ricardo Hideo Sehara, que
na ocasiao participavam de um projeto de iniciacédo cientifica, e em 2001, no
primeiro semestre, Branddo e o professor Eduardo de Toledo dos Santos da
Escola Politécnica da Universidade de Sdo Paulo (POLI-USP) formaram uma
parceria ocorrendo, assim, o ingresso, no referido projeto, de Fabiana Piesigilli e
Renata Teixeira Carneiro também em razdo de um trabalho de iniciacédo
cientifica. Segundo afirmam Isotani e Brandao (2003) este software estava, em
2003, sendo usado como ferramenta em uma disciplina obrigatoria no curso de
licenciatura no Instituto de Matematica e Estatistica (IME) da Universidade de
Sao Paulo (USP).

Apresentamos a seguir a tela inicial do iGeom mostrando os menus e as suas

ferramentas:

DO RENEE ‘
PAVAVAVIVGS

Menu primario
menu secundario

p area de desenho

‘dlnlm—_—l Caixa de menﬁagens

Figura 21: Tela inicial do iGeom.

Abaixo, apresentamos as ferramentas e as funcionalidades do iGeom:
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Arquivo Editar Abas Script Boties script Exercicio Ajuda

:’f\ " . 1Geom ™ “Sghttpr//vww. matenatica bt |\

=IIBIIIEEIIII

Figura 22: Tela do iGeom com o bot&o criar ponto ativado.

Botdo “Criagao de ponto” ativado no menu primario e no secundario “Criar
ponto na area de desenho ou sobre objeto”, isto é, a cada clique na area de
desenho criara um novo ponto, se clicar sobre o0 objeto geométrico o ponto ficara

sobre ele.

| iGeom : Geometra nfea

Arquive Edtar Abas Seript Botdies script Exarcicin | Ajuda

:‘/\ = iGaom ™ Wttpi/fvvv.natenatica by \,

IIIEIII@EIIII

Figura 23: Tela do iGeom com o bot&o criar ponto médio ativado.

Botado “Criagdao de ponto” ativado no menu primario e no secundario “Criar
ponto médio entre dois pontos dados”, clicando sobre um ponto e depois

sobre outro, sera criado um novo ponto equidistantes dos dois pontos iniciais.

% . iGeom : Geometra nter

Anquivo Editar Abas Script Botiies script Exercicio ~ Ajuda

[%-‘ iGeom ™ “Subttpi//vee.materaticabr 1\

QX DS
R[d

Figura 24: Tela do iGeom com o botao criar circunferéncia ativado.

Botdo “Criar circunferéncias: definida por dois pontos ou por ponto e

segmento” ativado no menu primario e no secundario “Criar circunferéncia
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definida por dois pontos”, a partir de dois pontos (novos ou pré-existentes),

clicando sobre um ponto depois sobre o outro criara uma circunferéncia.

Arquivo Editar Abas Seript Botes script Exercicio Ajuda

[ln-‘ iGaom ™ SJBtetpi//vww.natenatica bt \

L RIAXZb B MIEEE
Qe

Figura 25: Tela do iGeom com o botao criar circunferéncia definida por ponto e segmento
ativado.

Botdo “Criar circunferéncias: definida por dois pontos ou por ponto e
segmento” ativado no menu primario € no secundario “Criar circunferéncia
definida por ponto e segmento”, clicando sobre um ponto depois sobre o
segmento criard uma circunferéncia com centro no ponto e raio do ponto a

circunferéncia.

| 2 . iGeom : Geomeria nfera

Arquivo Editar Abas Script Boties script Exercicio Ajuda

:lf" -‘ = Geom ™ S liEEpi//vev . matenatica.br

-0 /XZh AR IERE
| 212 ¥

Figura 26: Tela do iGeom com o bot&o criar retas ativado.

Botao ”Criar retas: reta, semirreta, paralela ou perpendicular”’ ativado no
menu primario, no menu secundario ”Criar reta”: clicando sobre um ponto ou

area de desenho e depois marcando dois pontos criara uma reta.

Anquivo Editar Abas Script Botdes script Exercicio Ajuda

:% 5 = TGeom ™ Bt/ www . watenatica bt

QAN BN
e PASPADIPICES

Figura 27: Tela do iGeom com o bot&o tracar semirretas ativado.
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Botao “Criar retas: reta, semirreta, paralela ou perpendicular”’ ativado no
menu primario e no menu secundario ”Tragar semirreta”: clicando sobre um

ponto ou area de desenho e depois marcando dois pontos criara uma semirreta.

Arquivo | Edtar  Abaz | Seript  Boties script Exereicin  Ajuda

:’n = Geom ™ Juwv.mwatenatica.by .

£ 0/X7s 000 a5E
|17 ¥

Figura 28: Tela do iGeom com o botéo tragar segmento ativado.

Botao “Criar retas: reta, semirreta, paralela ou perpendicular”’ ativado no
menu primario e no menu secundario ”Tragar segmento”: clicando sobre um

ponto ou area de desenho e depois marcando dois pontos criara um segmento.

Arquivo Editar Abaz Script Botdes zcript Exercicio Ajuda

:% " = Geom ™ “ENittpr/ wev. natenatica br

BRI
/|27 % ¥

Figura 29: Tela do iGeom com o botdo tragar paralela ativado.

Botdo “Criar retas: reta, semirreta, paralela ou perpendicular’ ativado no
menu primario e no menu secundario "Tragar paralela”: clicando sobre uma

reta e depois marcando a reta e um ponto criara uma reta paralela a reta inicial.

(E  Geom : Geometns Inter =TT

Arquivo Editar Abas Script Botdes script Exercicio Ajuda

[‘f\ " - (Geom ~ “Sofittpi//vev.natematica.br  \

QXN IEEE
74| 217X ¥

Figura 30: Tela do iGeom com o botao tracar reta perpendicular ativado.
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Botao “Criar retas: reta, semirreta, paralela ou perpendicular”’ ativado no
menu primario e no menu secundario ”"Tragar reta perpendicular”: clicando
sobre uma reta e depois marcando a reta e o ponto criara uma reta perpendicular

a reta inicial.

Arquivo Editar Abas Script Boties scri Exercicio Ajuda

:lnv‘ iGeom ™ S Nttpr//vwv.matematicabr

I-I@-II-III-I
| | 271 P

Figura 31: Tela do iGeom com o botao tragar reta perpendicular ativado.

Botao “Criar retas: reta, semirreta, paralela ou perpendicular”’ ativado no
menu primario € no menu secundario sdo ativadas juntas as ”Tragar reta
perpendicular”’ e “Criar reta perpendicular a eixo, com distancia definida

por medida interativa”: criacdo dos eixos cartesianos.

Script BotSes =cript Exercicio Ajuda

Jttp J/www.matematica.br

RN RRE
71| 212 [

Figura 32: Tela do iGeom com o botao tragar reta perpendicular ativado.

Botdo “Criar retas: reta, semirreta, paralela ou perpendicular”’ ativado no
menu primario € no menu secundario sdo ativadas juntas as ”Tragar reta
perpendicular” e “Criar reta perpendicular a eixo, com distancia definida
por medida interativa”: criacdo de reta ortogonal a um dos eixos cartesianos a

partir de uma distancia.
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Arqu'r'.'n Editar Abas Seript Botdes script Exercicio Ajuda

qwtp J/vwwu.matematica.br '

Figura 33: Tela do iGeom com o botao intersecgdo entre dois objetos ativado.

Botao “Intersecc¢ao entre dois objetos” ativado no menu primario (nesse botao
nao tem opg¢do no menu secundario): clicando no primeiro objeto e depois no
segundo criara a interseccgéo entre eles.

Além dos recursos apresentados nas figuras acima o iGeom possui no menu
primario os botdes; “Edigao”com recursos no menu secundario de esconder os
objetos, mostrar os objetos escondidos, mostrar objetos rotulados, criar lugar
geomeétrico, rastrear um ponto, remover todos os tracejados da area de desenho,
remover objeto e seus dependentes, desfazer ultima remogao e remover todos
0s objetos da area de desenho (opgédo que deve ser usada com cuidado),
“Marcar ou Desmarcar objetos” sem ferramentas no meu secundario, “Mover
ponto” também sem ferramentas no menu secundario, “Medir distancia” com
recursos no menu secundario de disparar calculadora, medir distancia entre
ponto e outro objeto, medir arco e angulo de circunferéncia, “lsometrias” com
recursos no menu secundario de translagao, reflexao e rotagéo.

Apresentamos a seguir um exemplo de atividade com o uso deste software:
“Construir a bissetriz de um angulo dado”

Para iniciarmos a atividade criamos a semirreta AB (s0) e a AC (s1) para isso
acionamos o botéo criar retas (3° botdo) na opgao tragar semirreta e entéo
clicamos na area de desenho e “arrastamos” o mouse e um novo clique, para
cada nova semirreta basta repetir esse processo, em seguida criamos uma
circunferéncia cO de centro A e raio AB procedimento realizado acionando o
botao criar circunferéncias (2° botdo) na opg¢ao criar circunferéncia definida por

dois pontos, procedimento ilustrado na figura abaixo.
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# . iGeom :: Geometria Interativa na Internet ;. — ] >
Seript

:!‘-‘ = iGeom - Sambttp:i//wuw.matematica.bxr
s ---E----Iﬁ----

versio: 554

Arquivo Editar Abas Botes script Exercicio

Selecione/crie o ponto central da circunferdncia

Figura 34: Tela do iGeom com o inicio da atividade.

Na sequéncia da atividade criamos o ponto de intersecc¢ao entre c0 e a semirreta
AC (s1) acionando o botao interseccgao entre dois objetos e em seguida clicando

na interseccao, onde foi criado o ponto F, conforme mostra a figura abaixo.

# . iGeom : Geometria Interativa na Internet :. — [m} >

Arguivo Editar Abas Script Botées script Exercicio Ajuda

: /""_ L T D e— S Pttp://www.matematica.br
= ---@----IE----

S
<),

Intersecgio entre dois objetos

Figura 35: Tela do iGeom com a atividade em andamento.

Continuando a atividade criamos as circunferéncias c¢1 de centro B que passa
pelo ponto F, c2 de centro F que passa pelo ponto B, e o ponto de intersec¢ao
entre as circunferéncias c1 e c2, o ponto G. (procedimentos conhecidos pelas

passagens anteriores) tendo resultado ilustrado na figura abaixo.
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& . iGeom : Geometria Interativa na Intemet ;. — O X

Arguive Editar Abas Script Botbes script Exercicio Ajuda

' = = iGeom g http://wvww.matematica.br -
= -

A S B
T v
=

\

Criar ponto na drea de desenho ou sobre objeto

Figura 36: Tela do iGeom com a atividade em andamento.

Em seguida criamos a semirreta AG (s3) que representa a bissetriz do angulo

dado, conforme mostra a figura abaixo.

& . iGeom :: Geometria Interativa na Internet :. — O pd

Arguivo Editar Abas Script Botdes script Exercicio Ajuda

:’/\ " . [Geom ™ S httpr//vww.matematica.br

BN R
Ed miPapavaidi d

Tragar semi-reta (1. cligue sobre um ponto ou area de desenho; 2. marqgue 2 pontos depois cligue agui)

Figura 37: Tela do iGeom com a atividade concluida.

Geometer’s Sketchpad
O Geometer’s Sketchpad é também um software de Geometria Dindmica pago,

mas tem a possibilidade de se realizar uma utilizagdo prévia de cinco sessdes
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de até vinte minutos cada antes de adquiri-lo de fato. O inicio deste projeto
ocorreu na década de 1980 sob a diregdo dos doutores Eugene Klotz e Doris
Schattschneider no Swarthmore College na Pensilvania nos Estados Unidos da
Ameérica com o financiamento da National Science Fundation com a meta de
renovar o ensino da Geometria e desenvolver novos materiais tecnologicos para
esse ensino, entretanto a primeira versao foi langada em 1991 com o suporte de
Nicholas Jackiw e desde entdo houve continuo desenvolvimento, tendo mais
duas versdes, até chegar em 2001, quando houve mudangas significativas, que
propiciou o langamento da quarta versdo que estende a aplicagao do software
também para o ensino da Algebra e do Célculo, hoje esta na quinta versao,
porém sem muitas alteragées em relacéo a 42 versao.

A seguir apresentamos a interface e area de desenho do G. Sketchpad e suas

ferramentas:

€| File Edit Display Construct Transform Measure Mumber Graph  Window Help

|

|| Select or drag objects

Figura 38: Tela do Skatchpad com o botao “selecionar objetos” ativado.

O botao que esta ativado possui trés comandos, a saber, selecionar, rotacionar

e dilatar objeto respectivamente.
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¢ File Edit Display Construct Transform Measure Number Graph Window Help

k»
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Construct Point...

Figura 39: Tela do Skafchpad com o botao “construgéo de pontos” ativado.

O botao que esta ativado intuitivamente serve para criagdo de pontos.

#. File Edit Display Construct Transform Measure Number Graph  Window Help

YON>®NQ - ~

Figura 40: Tela do Skatchpad com o botao “construgéo de circunferéncias” ativado.

O botao que esta ativado intuitivamente serve para criagao de circunferéncias.
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5 ] |
R oot |
¢ File Edit Display Construct Transform Measure MNumber Graph Window Help mmm

YON > BNO - #

m

4 i 3

Construct Segment...

Figura 41: Tela do Skatchpad com o botao “construgéo de segmentos” ativado.

O botao que esta ativado intuitivamente serve para criagcdo de segmentos.

| File

Edit Display Censtruct Transform Measure MNumber Graph  Window Help mmm

YTEONPRNO - #

-

m

4 1 +

Construct Polygon...

Figura 42: Tela do Skafchpad com o botado “construgéo de poligonos” ativado.

O botao que esta ativado intuitivamente serve para criagdo de poligonos.
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ahe Geometer's Sketchpad - [Un o2 o |

t| File Edit Display Construct Transform Measure Number Graph Window Help mmm

-

m

YEONPRENO -

4 1 | »

Times New Roman * 168 = Ivl B I H @ ‘

Click to stop editing text

Figura 43: Tela do Skafchpad com o botao “construgéo de caixade texto” ativado.

O botao que esta ativado intuitivamente serve para criagdo de caixa de texto na

area de desenho com o recurso de formatagao do texto.

¢ The Geometer's Sketchpad - [Un ] = S|
«| File Edit Display Construct Transform Measure Number Graph Window Help [—[=][x]

v

m

A

PENO - 7

. ©N

T

<

Create freehand drawings and geometric annotations

Figura 44: Tela do Skatchpad com o botao “criagdo a mao livre” ativado.

O botdo que esta ativado serve para criacdo de desenhos e anotagdes

geométricas a mao livre.
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- = mrr il
4 The Geometer's Sketchpad - [Untitled 1

€| File Edit Display Construct Transform Measure Mumber Graph Window Help _ =)=

m

YEINPRNO - #

Click objects to describe their definitions

Figura 45: Tela do Skatchpad com o botao “exibir informacdes” ativado.

O botdo que esta ativado serve para exibicao de informacao sobre definigdes
dos objetos.

Apresentamos, a seguir, um exemplo de atividade com o uso deste software:
“Construir a mediatriz de um segmento dado”

Para iniciarmos a atividade criamos o segmento AB, para isso acionamos o
terceiro botdo na opgéao construgdo de segmento e depois nomeamos os pontos
que ja surgiram com a criagdo do segmento como A e B, procedimento realizado
acionando o sexto botdo e selecionando os elementos a serem nomeados,

podemos verificar o resultado pela figura abaixo.
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€| File Edit Display Construct Transform Measure MNumber Graph Window Help

)
O
/,
¥
A
yz
@
p:

Figura 46: Tela do Skafchpad com o inicio da atividade.

Em seguida criamos os segmentos AC e BD, congruentes, que serdo os raios
das circunferéncias: csde centro A e c2 de centro B, respectivamente, conforme

mostra a figura abaixo.

¢ File Edit Display Construct Transform Measure Number Graph Window Help

AC=8,60cm
BD=8,60cm

YEONPBRNO |7

Figura 47: Tela do Skatchpad com a atividade em andamento.

Em seguida, criamos as circunferéncias c1 e c2 e também os pontos de

intersecgao entre elas que nomeamos de E e F, conforme ilustra a figura abaixo.
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& The Geometer's Sketchpad - [Untitled = |

© File Edit Display Construct Transform Measure Mumber Graph Window Help _ ==

AC = 8,60 cm i
BD = 8,60cm
Ca 1
A B

m

TONP#NO - #

-

< [ »

Click and drag to create a caption I

Figura 48: Tela do Skafchpad com a atividade em andamento.

Na sequéncia da atividade criamos uma reta “r” passando pelos pontos E e F
que interceptou o segmento AB onde criamos o ponto G que é sua mediatriz.
Através de um recurso disponivel neste software, comprovamos que esse ponto
se trata da mediatriz do segmento AB, os segmentos AG e BG s&o congruentes,

conforme mostra a figura abaixo.

¢ The Geometer's Sketchpad - [Untitled [

© File Edit Display Construct Transform Measure Number Graph Window Help _ =[x

AC = 8,60 cm i
BD = 8,60 cm
Ca C1
AG =6,26 cm
BG = 6,26 cm
A rel B

m

YONPRNO - [7]

P

« [ C

Selected: 2 Distance Measurements Il

Figura 49: Tela do Skatchpad com a atividade concluida.

Diante do estudo destes quatro softwares de Geometria Dindmica podemos
notar que os programas aqui apresentados tém muitos recursos em comum, e
todos cumprindo bem o objetivo de ajudar e complementar, ndo sé no ensino da
Geometria e do Desenho Geométrico, mas também no ensino da Algebra e do

Calculo no caso dos softwares GeoGebra e G. Skatchpad.

MARCOS PAULO MARTINS FERREIRA



Revista SL Educacional, Sao Paulo, v. 6, n. 12, p. 1-349, dezembro. 2024

O GeoGebra por combinar os conceitos da Geometria e da Algebra com os
recursos de tabelas, graficos, probabilidade e estatistica, e calculo em um so6
ambiente com ferramentas bem intuitivas, ter um bom /ayout e a vantagem de
ser um software livre talvez seja o0 mais completo deles.

O Cabri-Géometre Il é um software voltado somente para o ensino da Geometria
e do Desenho Geométrico, logo possui muito menos recursos que o GeoGebra
e 0 G. Skatchpad, também tem um bom /layout e ferramentas intuitivas, contudo
tem a desvantagem de ser um software pago o que dificulta uma eventual
instalacdo nos computadores de escolas publicas fazendo com que sua
utilizagao, pelos professores e escolas da rede publica, ndo seja viavel.

O iGeom assim como o Cabri-Géomeétre esta exclusivamente voltado para o
ensino da Geometria e do Desenho Geométrico e com isso se iguala ao mesmo
no tocante aos recursos que sao reduzidos em relacdo ao GeoGebra e o G.
Skatchpad, contudo o iGeom se diferencia do Cabri-Géometre por ser um
software livre, em contrapartida se iguala ao GeoGebra nesse quesito, suas
ferramentas também s&o intuitivas e possui o layout mais colorido e chamativo
dos quatro programas, porém € um software que tivemos muita dificuldade na
sua utilizagao, pois os travamentos foram constantes, o que nao ocorreu com os
outros programas.

O G. Skatchpad também estendeu sua aplicacdo para o ensino da Algebra e do
Calculo além do ensino dos conceitos da Geometria e do Desenho Geométrico
como foi feito com o GeoGebra, o G. Skatchpad é o que possui o layout mais
suave dos softwares apresentados neste trabalho e como todos os outros
também tem ferramentas bem intuitivas com funcionalidades muito semelhantes,
mas assim como o Cabri-Géomeétre Il também é um software pago, contudo
permite uma prévia e limitada utilizacdo antes de que seja efetivada a sua
compra.

Assim percebemos que todos os softwares que apresentamos tém como objetivo
maior auxiliar o professor no processo de ensino e de aprendizagem da
Geometria e do Desenho Geomeétrico se diferenciando em um quesito ou outro,
porém com a qualidade de dinamizar as aulas das disciplinas em questao.

No proximo capitulo faremos as consideragdes finais ressaltando a resposta da

nossa pesquisa com base nos resultados obtidos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Na tentativa de se resgatar o valor e o interesse dessas disciplinas
empreendemos uma pesquisa a alguns softwares de Geometria Dinamica
mostrando como as aulas de Desenho Geométrico e de Geometria, tendo-os
como ferramenta, podem ser dinamicas, atraentes e estimulantes para os
alunos, despertando-os para os estudos das disciplinas em questéo, o que talvez
possa ser uma forma de revalorizacdo do Desenho Geométrico e da Geometria,
tendo em vista que ha forte recomendacdes do governo para a implantagao das
Tecnologias da Informagédo e Comunicacgédo (TIC) nas salas de aula das escolas
publicas, haja vista o Programa Nacional de Informatica na Educacdo que
promove o uso da tecnologia como ferramenta de enriquecimento pedagogico
no ensino publico fundamental.

Propomos como pesquisas que podem ser realizadas posteriormente por quem
se interesse pelo assunto: “Como fazer com que o Desenho Geométrico volte
para a sala de aula das escolas publicas” ou, “Por que a Disciplina de Desenho
Geométrico foi retirada das Matrizes Curriculares das escolas publicas pelos
orgados que organizam o curriculo do Ensino Fundamental”, pois perdeu seu
espaco para a inclusdo da disciplina de Lingua Estrangeira Moderna na parte
diversificada que, por sua vez, perdeu suas duas aulas na parte comum do
curriculo para as disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematica, ndo que a
Lingua Estrangeira Moderna nao seja também importante para a formagao dos
alunos, mas no nosso entendimento a carga horaria do curriculo do Ensino
Fundamental poderia ser reorganizada, ou até mesmo aumentada, de forma que
essas duas disciplinas fossem contempladas, pois o Desenho Geométrico
enquanto disciplina também é muito importante por que é um grande auxilio na
aprendizagem da Geometria.

Propomos, ainda, a elaboracdo, por parte dos 6rgaos competentes para tal
funcdo, de um plano de agdo que contemple uma melhor formagao dos

professores de Matematica e também uma continua atualizagao profissional.
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AS RELAGOES ENTRE O JOGO E A EDUCAGAO

RAQUEL ALVES DE OLIVEIRA

A imaginagao gosta de brincar. A brincadeira de que ela
mais gosta é o faz de- contas. E brincando de faz-de-
contas que ela constréi brinquedos. Faz de contas que
uma lata de sardinha é um carrinho. Faz de contas que o
cachorrinho de pelucia € um cachorrinho de verdade. Faz
de contas que o travesseiro macio € uma pessoa de quem
a gente gosta muito. Faz de contas que esses bolinhos de
barro sado brigadeiros. Faz de contas que a minha méao
com o dedo esticado € um revolver. Faz de contas que o
cabo de vassoura € um cavalinho que se chama Valente.
Faz de contas que esse pedago de bambu € uma espada

Rubem Alves

RESUMO
Gilles Brougére preocupou-se em estudar o jogo e a sua relagdo com

a educacao. Seus questionamentos o levaram a uma analise ampla dos
aspectos culturais, histéricos e linguisticos que o permeiam. Ha nesse estudo
uma indagacao: “o que ha de comum entre duas pessoas jogando xadrez e
um gato empurrando uma bola, entre dois pedes pretos e brancos em um
tabuleiro e uma crianca embalando uma boneca?” ( BROUGERE 1998: 14).
O autor, ao fazer essas afirmagdes, leva o leitor os seguintes
qguestionamentos: O que explica o fato de atividades tdo distintas fazerem
receberem a mesma denominacédo ? Qual é o lugar reservado ao jogo na
educacao infantil? Qual a verdadeira funcao do jogo no processo educativo?
Palavras-chave: criancga; escola; ludicidade.
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Huizinga fez um estudo bem diferente de Brougeére, pois 0 primeiro
preocupou-se principalmente em demonstrar como cada lingua define o
conceito jogo: “Huizinga ndo busca a légica propria a cada lingua, mas por
detras de uma lingua, uma ldgica subjacente, universal, revelada pelas
linguas.”(BROUGERE, 1998:20). Essa investigagao contribuiu positivamente
para a compreensao do jogo, pois comprova a concepgao de jogo como fator
cultural e portanto, produto social. Porém, Brougére em seu estudo, traz
investigagdes a respeito das do jogo e de suas implicagées com a educagéo.

Quanto as criangas, Brougére refor¢ca que o brincar faz parte da cultura
de infancia de uma sociedade. Existem aquelas que encaram o papel das
criangas como preparem para as atividades futuras quando adultos, sejam os
servigcos domésticos ou no aprendizado de profissdes ou, que simplesmente

facam os afazeres escolares e brinquem livremente:

O jogo esta associado ao papel da infancia ... ela ndo
tem talvez nada mais a fazer além do trabalho escolar ...
algumas sociedades rurais supbéem da parte da crianga
uma participagédo nos trabalhos dos adultos. Do mesmo
modo, as meninas ocupam-se, em muitas sociedades
dos trabalhos domésticos. (BROUGERE, 1998 : 30).

Ele menciona também que a crianga aprende a brincar em sociedade,

no convivio com o outro, portanto, ele acredita na interacao entre criancas:

Ha no jogo a partir do momento em que a crianga
aprende a designar algo como jogo: ela ndo chega a isso
sozinha. Ter consciéncia de jogar resulta de uma
aprendizagem lingliistica advinda dos contatos da
crianca desde as primeiras semanas de sua
existéncia. ... 0 jogo da crianga aparece, assim, mais
como um comportamento social do que um
comportamento natural. (BROUGERE, 1998 : 18).

Na busca de compreender os principios e utilizacdo dos jogos na
educacao, Brougére fez uma analise sobre isso desde a Roma Antiga, e
verificou que a mesma palavra utilizada para definir jogo é utilizada para
escola: “A palavra ludus representa, portanto, a diversao das criangas, seus
estudos e o lugar que é o teatro desses estudos.”(BROUGERE, 1998 : 36 ) .

Ja na Grécia, ao contrario de Roma, encontra-se varias defini¢gdes, que
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separam os jogos em categorias: “...athhlos (luta, jogo )...agon (assembléias,
jogos ginasticos), paidia (derivado de crianga, jogo infantil...flauta...”
(BROUGERE, 1998:39 . Essas varias denominacdes gregas podem indicar
uma necessidade social em diferenciar os diferentes tipos de jogos, todos
inseridos no contexto da “nao seriedade”, pois era um espacgo reservado ao
lazer e ao entretenimento da populagéo.

Quando se trata da ldade Média, o jogo assume um carater religioso:
“... 0 jogo tem seu espaco no seio da ritualidade carnavalesca” (BROUGERE,
1998:44). Percebe-se nesse periodo uma necessidade em adaptar antigos
rituais dos povos pagaos, ao sistema cristdo que vigorou durante a Idade
Média era fungcdo dos jogos reunir pessoas e promover um momento de
descanso apos um longo dia de trabalho.

Durante o Renascimento, persistia a visdo da criangca como fruto do
pecado, tal qual a Idade Média, cuja visdo de crianga era de uma criatura fragil
e sem sentimentos. Os estudos realizados entre o século XV e XVIl a respeito
do jogo e de sua contribuicdo para a educacgao, revelaram que as seguintes
conclusdes: a primeiro era a de sua utilizagdo como objeto de recreagao, cujo
relaxamento produzido pelo jogo seria benéfico aos estudantes. O segundo
aspecto era a utilizagdo do jogo como instrumento de investigagdo. E no
terceiro, o0 jogo era considerado importante devido a contribuicdo para a saude
corporal, ao condicionamento fisico de jovens e criangas.

Porém, o empirismo de Locke, importante estudioso do lluminismo, no
século XVIII trouxe contribuicdes renovadoras para a educacdo e
revolucionou concepgao da infancia, baseada nos principios da “liberdade,
igualdade e fraternidade, na valorizagédo do jogo e no respeito a singularidade
das criangas. Locke fala muito do papel do professor enquanto organizador
das atividades a serem desenvolvidas com os alunos, ele comenta: “ A
infancia é a idade da receptividade “.( LOCKE apud BROUGERE , 2008:60).

A partir de agora, a concepgao de infancia foi totalmente modificada.
Se outrora havia uma visdo de dependéncia, insignificancia, “tabula rasa”,
adulto em miniatura, agora, a crianga passa a ser vista com valor. A infancia
passa a ser considerada a idade de ouro, a época da perfeicao, o periodo
primitivo, da verdade, da popularidade, da criagao das bases do carater.

Jean Paul foi um poeta romantico desse periodo que exaltava a
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infancia. Brougére também o citou em seu livro, pois suas contribuigdes foram

valiosas para a educacao:

Afasto — me totalmente destes mestres-escola que
pensam que no quarto da crianga so se joga sem nada
aprender para o futuro. As horas de jogo ndo passam das
mais livres horas de estudo e o0s jogos de criangas s&o
croquis, copias das sérias ocupagoées a que se dedicam
os adultos. (JEAN PAUL apud BROUGERE , 2008 : 63).

Outro estudioso muito valioso citado por Brougere foi Rousseau. Ele
também defendia a liberdade e considerava o jogo “uma fonte de
conhecimento” imprescindivel na vida dos individuos, dizia que o homem
nascia bom e a sociedade o corrompia . Ele estudou o desenvolvimento das
criancgas e afirmou que: “Com efeito, para que se pudesse enunciar a idéia de
jogo pode ter um valor educativo ... foi preciso uma revolugao no pensamento,
preparada
pela obra de Jean Jacques Rousseau.” (ROUSSEAU apud BROUGERE , 1998
: 62). Ele dividiu o estudo sobre o desenvolvimento humana em categorias, a
primeira destinada a compreensao dos sentidos e da forga e a segunda , a
forca ativa e plastica, ou seja, os aspectos motores.

Gilles traz também um breve comentario sobre a obra de Froebel.
Importante estudioso sobre educacgao, crianga e jogos, idealizador do jardim
da infancia. Ele dizia que as criangas precisam de liberdade para manipular
os jogos: “ A crianga € individualmente dotada de uma
riqueza interior, que manifesta espontaneamente. O educador tem por
finalidade trazer a crianga os meios de exprimir sua riqueza interior”. (
BROUGERE : 1998 : 68).

Froebel dizia que as professoras, ou jardineiras eram as intermediarias
entre as criangas e as méaes. Ele dividiu o desenvolvimento do jogo pelas
criangas em trés estagios: o primeiro lactente em que a crianga € ligada ao
movimento, o segundo é ligado a palavra e ao jogo e o terceiro, na
adolescéncia o individuo € ligado a escola e a aquisicdo de conhecimento. ©
Ele
oferece uma proposta coerente para colocar o jogo no centro do processo

pedagdgico, ao menos para as criancas dos seis, sete anos”. (BROUGERE ,
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1998 : 71) . Para Froebel o jogo tem papel primordial no desenvolvimento
infantil, pois a manipulagao , a expressao simbdlica, a liberdade e a autonomia
estdo contidas nele.

Um outro escritor que pode ser citado € Walter Benjamim com seu
estudo sobre a infancia da crianca russa do século XIX. Em seu livro
Reflexdes sobre a crianga, o brinquedo e a educacgéo, ele fez uma investigagao
profunda sobre a infancia russa no século XIX e também dialoga com Locke,
ao denunciar a visao equivocada da crianca e afirma que ela é dotada de
inteligéncia , sentimentos e atitudes préprias. Dentre os principios contidos no
brincar esta a repeticdo, que na maioria das vezes é mal interpretado pelo
adulto e recebido com impaciéncia, seja quando os pequenos pedem
repetidas vezes para ler o mesmo livro, assistir o mesmo filme ou ouvir a

mesma musica:

As regras e ritmos particulares rege a totalidade do
mundo dos jogos: a lei da repeticdo. Sabemos que para
a crianga ela é a alma do jogo: que nada a torna mais
feliz do que o ‘mais uma vez’. A obscura compulséo por
repeticdo ndo € aqui no jogo menos poderosa, menos
manhoso do que o impulso sexual no amor.
(BENJAMIN. 2007: 101).

O final do século XIX é marcado pela evolugdo da Psicologia e os
estudos sobre o desenvolvimento infantil através do método cientifico trouxe
inumeras contribuicdes para a Pedagogia e consequentemente, ao estudo
dos jogos. Jean Piaget trouxe uma valiosa contribuicdo nesse sentido, pois
seu trabalho foi a investigagdo da inteligéncia humana, saber como as
criangas desenvolvem a estrutura mental.

Jean Piaget deu uma enorme contribuigéo para o estudo da génese da
inteligéncia humana. Ele investigou os mecanismos que sdo responsaveis
pela capacidade que o homem possui para a aprendizagem. Dentre suas
investigacdes, estdo os jogos, que segundo destaca: “ Jogos coletivos de
regras sao paradigmaticos para a moralidade humana atividade
interindividual necessariamente regulada por certas normas que, embora

geralmente herdada pelas geragdes anteriores podem ser modificadas pelos
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membros de cada grupo de jogadores.” (LA TAYLLE, 1992:49).

Segundo nos contribuiu Piaget, os jogos desenvolvem conceitos como
a justica, honestidade, acordo entre jogadores e ndo da mera aceitagao das
normas impostas por autoridades estranhas a comunidade de jogadores.

Os estagios que uma crianga percorre ao participar de um jogo sao
delimitados de acordo com estagios, conforme indicou Jean Piaget. O primeiro
deles é a anomia, em que criangas de cinco e seis anos nao seguem regras
coletivas, a proxima etapa € a heteronomia, “origem das regras e regras
impostas pela tradicdo. As criangas jogam uma do lado da outra do que
realmente uma contra a outra. A autonomia é a ‘concepg¢éo adulta do jogo :
criangas jogam segundo as regras’ ”. ( LA TAYLLE, 1992: 50). Nesse estagio,
as criangas ja conseguem fazer acordos entre os participantes, formular novas

regras e o resultado disso é a estimulagao da consciéncia.

Como pode ser verificado, o jogo e a educagao seguiram junto um
caminho de ambiguidade e de questionamento. Na Roma Antiga era bem
visto, na Idade Média era uma recreagao € essa Visdo permaneceu no
Renascimento, pois as criancas ainda eram vistas com desprezo. No entanto,
com a concepgao romantica de elevacdo do homem e de suas origens, a
elevacgao da visao de infancia foi modificada, pois esse periodo se remetia ao
mais belo e pueril estagio do ser humano. Esse periodo foi muito marcante para
a ascendéncia do jogo, com Locke, Froebel, Jean Paul e tantos outros.

No propdsito de garantir uma reflexdo sobre o trabalho com jogos em
sala de aula, Koudela (1996) fez um estudo valioso em relagdo a arte-
educacao e o que diz respeito aos jogos e sua contribuicdo para as criancas
pequenas, merece uma observacao : “ A atividade artistica & periférica no
sistema escolar e |he é atribuida a caracteristica de recreag¢ao, quando nao é
submetida a exercicios de coordenagcdo motora.” (KOUDELA, 1996 : 18 ).
Essa citagao reforca toda a discussao realizada ao longo dessa pesquisa,
dialogando com os outros autores que denunciaram o uso das atividades
ludicas como mero passatempo.

Koudela (1996) cita Rousseau e Froebel, importantes nomes na
educacao de criangas pequenas e assim como eles, abomina a visao
equivocada de infancia que vigorou até o século XIX e reafirma que essa

etapa € unica e com caracteristicas peculiares:
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A ideia evolucionista do desenvolvimento infantil e o fato
de que a mente da crianga é qualitativamente diferente
da mente adulta, desenvolvida anteriormente por
Rousseau e articulada por Pestalozzi e Froebel,
considera a infancia como estado de finalidade
infrinseca e ndo s6 como condigdo transitoria e
preparacdo para a vida adulta.. (KOUDELA, 1996 : 18-
19).

O fator social também é analisado por ela, assim como Brougére e
Wajskop que também afirmam que a brincadeira é uma atividade social, e
portanto, é aprendida no contato entre criangas : “ A constru¢do do
pensamento depende n&o apenas da atividade da criangca com os materiais,
mas também de sua colaboragao social com outras criangas”. (KOUDELA,
1996 : 35).

Dessa forma, € proposto um trabalho com as criangas que utilize os
jogos tradicionais de nossa cultura, como o cabo de guerra, por exemplo. A

respeito do uso dos jogos teatrais, Koudela afirma que:

Qualquer jogo tradicional é realizado a partir de um
certo numero de regras , aceitas para coloca-lo em
movimento ... o jogo tradicional é utilizado como
recurso para estabelecer o repertério comum ao grupo e
a liberagéo da ludicidade. (KOUDELA, 1996 : 47-48).

Outra fonte valiosa para pesquisa € o livro “Giramundo” de Renata
Meirelles (2007) traz um estudo amplo sobre os jogos e brincadeiras
recolhidos e catalogados por todo o Brasil. Brincadeiras como cantigas de
roda, amarelinhas, jogos de mao, jogo de pedras, jogos com barbante,
carrinhos, casinhas, cavalo de pau, barquinhos, bolinhas de gude estao

reunidos nessa edicao e vale a pena utiliza-lo no quotidiano da sala de aula.

CONSIDERAGOES FINAIS

Sao inumeras as conclusbées que chego ao final dessa pesquisa.
Primeiramente, o desconhecimento quanto a origem do jogo e sua

peculiaridade que fascina tanto aos animais irracionais, até ao homem, que

RAQUEL ALVES DE OLIVEIRA



Revista SL Educacional, Sao Paulo, v. 6, n. 12, p. 1-349, dezembro. 2024

tem fascinio, prazer, tensdo e tantos outros sentimentos ao participar da
atividade ludica.

Também, percebi que a concepgao de jogo seguiu ao longo de sua
trajetéria pela historia em um péndulo: ora importante, como em Roma, ora
como supérfluo, como na Grécia Antiga, na Idade Média e até a “ldade das
Luzes”. A concepcgao dele esta atrelada a concepcéao de infancia, e no século
XIX, com a busca pela origem do ser humano, com a evolugao da Psicologia,
Biologia e demais ciéncias, a vis&o de crianga como adulto em miniatura é
trocada pela exaltagdo dos primeiros anos de vida do ser humano e com isso,
0 jogo ganha destaque pelo seu carater livre.

Essa valorizagao repercute de modo positivo na Educagao, que junto
com Froebel e outros pensadores, conseguem retomar a importancia da
ludicidade na Educacédo e dao um nosso sentido a educagado de criangas
pequenas. Surgem os jardins de infancia, na Europa para acomodar as
criangas, pois as suas maes trabalhariam fora e no Brasil, para acolher

criangas pobres e marginalizadas.
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O TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA NA SALA DE AULA

SUZANE CIRERA MARQUES REQUENA

RESUMO

Com o objetivo de investigar e aprofundar conhecimentos sobre o TEA e
suas especificidades, no presente ponto do estudo, torna-se oportuno elucidar o
que os estudo recentes revelam sobre o TEA no contexto escolar. Para iniciar
as reflexdes, primeiramente, discorrer-se-a acerca do Transtorno Global do
Desenvolvimento (TGD) que envolve outros transtornos além do autismo como
€ o caso as Sindrome de Asperger e de Rett, pois pertencem aos “[...] diferentes
transtornos que tém em comum as funcdes do desenvolvimento afetadas
qualitativamente” (BRASIL, 2010, p. 12).

Palavras-chave: TEA. Alfabetizagcado. Sala de Recursos Multifuncional.

Anteriormente ao conceito de TGD, que surgiu, “[...] no final dos anos 60,
derivado especialmente dos trabalhos de M. Rutter e D. Cohen”, releva-se que
tais estudos foram essenciais para “[...]Jque o autismo nao fosse mais classificado
como psicose infantil [...].” Fator que contribuiu para que as criang¢as nao fossem

mais estigmatizadas como psicoéticas (BRASIL, 2010, p. 12).

A compreenséo dos transtornos classificados como TGD, a partir das
fungdes envolvidas no desenvolvimento, aponta perspectivas de
abordagem, tanto clinicas quanto educacionais, bastante inovadoras,
além de contribuir para a compreensdo dessas fungbes no
desenvolvimento de todas as criangas (BRASIL, 2010, p. 12).
Neste viés, pode-se considerar que as criangas com autismo ganharam
maiores oportunidades educativas, principalmente devido a amplitude dos
estudos que contribuiram para o discernimento das necessidades das criangas

com TEA.
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Pertinente frisar que o autismo apresenta diferentes nuances que variam
de acordo com cada crianga, mas em geral acomete prejuizos na capacidade de
interagir e comunicar-se com outras pessoas, ou seja, a dimensao social é a
mais afetada, por isso, geralmente, apresentam limitagdes no que tange no
estabelecimento do contato visual, bem como compreender gestos e expressoes
faciais. Também sao comuns a limitagcdo na comunicacao “verbal e ndo verbal”,
cuja fala pode ser retardada ou ausente (BRASIL, 2010, p. 15).

O autismo também causa a presenca de movimentos estereotipados e
repetitivos, “[...] perturbagdo na capacidade de compreensdo da linguagem,
como entender perguntas, orientagdes ou piadas simples. As brincadeiras
imaginativas em geral sdo ausentes ou apresentam prejuizos acentuados
(BRASIL, 2010, p. 15).

Todos os possiveis tragos e prejuizos do TEA podem refletir severamente
no processo de alfabetizacdo da crianca, principalmente no que diz respeito a
compreensao da linguagem falada. Sendo assim, faz-se necessario que o
docente vislumbre mediacdes e propostas planejadas sistematicamente e com
intencionalidade, evitando improvisos ou ajustes que nao sejam significativos
para a crianca. Conforme elucidado anteriormente, o TEA pode apresentar
dificuldades na compreensao de consignas pouco elucidativas.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN), lei n°
9.394/96, dispde no capitulo V, artigo 59 sobre a os sistemas de ensino se
adequarem para que as criangas com necessidades educacionais especiais
possam ter seu desenvolvimento garantido dentro de suas potencialidades. Para
tanto precisam assegurar: “curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e
organizagao, especificos para atender as suas necessidades” (BRASIL, 1996, p.
19).

O principio da inclusdo esta posto ndao somente na referida Lei, mas
também em outros dispositivos legais como a Constituicdo Federal de 1988 e o
Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), a Lei N° 8.069, de 1990, que frisam
o direito de ter atendimento, preferencialmente, em salas regulares de ensino.
Neste sentido, os professores precisam estudar e investir na formagcao
continuada para que possam mediar as propostas didaticas de modo que possa

favorecer o processo de ensino e aprendizagem da crianga com TEA, bem como
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para as criangas que apresentam dificuldades de aprendizagem e para aquelas

que apresentam desenvolvimento de acordo com sua faixa etaria.

Sala de aula regular: reflexdes para o processo de ensino e aprendizagem

de todas as criangas

Conforme apresentado anteriormente, a crianga com TEA tem direito de
ser matriculada na sala regular de ensino e, no mesmo sentido, todos os alunos
também precisam ser considerados no processo de ensino e aprendizagem,
contudo, torna-se muito desafiador para os docentes, lidarem com as nuances
de desenvolvimento. Entretanto, segundo Gadia, Bordini e Portolese (2013)
destacam que algumas criangas com TEA, tém o desenvolvimento totalmente
preservado e conseguem acompanhar plenamente as propostas didaticas.
Portanto, ponderam que algumas dessas criangas podem apresentar apenas
necessidades de intervengdes no que tange a dimensao comportamental. Os
autores chamam a atengdo, afirmando que algumas criangas com TEA, se

diagnosticadas e tratadas precocemente, podem se desenvolver muito bem.

As caracteristicas do autismo geralmente afetam a pessoa durante
a vida toda, embora possam mudar consideravelmenteao longo
do tempo e em resposta a intervengdes recebidas. Um individuo
levemente afetado pelo TEA pode parecer apenas peculiar
(“esquisito”) e levar uma vida normal. Uma pessoa severamente
afetada pode ser incapaz de falar ou de cuidar de si mesma.
Intervengbes precoces e intensivas podem fazer diferencas
extraordinarias no desenvolvimento e na qualidade de vida da
crianga e de sua familia (GADIA; BORDINE; PORTOLESE, 2013, p.
16).

Uma das dificuldades que muitas criangas com TEA apresentam é na
linguagem oral, na qual algumas delas nunca conseguem oralizar, mas por
meio de outras linguagens alternativas podem estabelecer a comunicagao
(GADIA; BORDINE; PORTOLESE, 2013). Neste sentido, torna-se muito
importante que a crianga em fase de alfabetizagéo seja estimulada de diversas
formas por meio da oralidade, escrita e leitura, podendo também utilizar
diferentes materiais como letras moéveis, recorte, colagem, dentre outras que

possam potencializar a atencédo e a motivagao. De preferéncia atividades que
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chamem sua atencéao, por isso € imprescindivel que o docente conhega muito
bem o aluno, para que tenha propriedade de seus interesses.

Neste viés, Soares (2003) enfatiza a importdncia de alfabetizar,
respeitando os principios do letramento, pois ndo se pode separar as vivéncias
culturais e sociais do processo da alfabetizacao. Isso é, ndo basta que a crianga
aprenda somente a codificar e decodificar os signos, se nao houver um trabalho
voltado para o seu uso na vida. Essa premissa deve ser para todas as criangas
e, se o0 docente planejar de forma que as propostas possam se entrelacgar,
considerando as potencialidades que ha na turma, o trabalho fluird com maior
tranquilidade para os envolvidos.

Cabe frisar que, geralmente, em todas as turmas, seja de alfabetizagao
ou nao, de escola publica ou privada, em qualquer lugar do mundo, as criangas
tém seu proprio processo de aprendizagem e o planejamento docente, deve
ser organizado de modo que todos possam aprender, independentemente da
hipotese em que se encontra. Neste sentido, ja entramos no tema incluséo, que
nao é, simplesmente lidar com criangas com TEA ou outra deficiéncia, mas com
todas as criangas, pois ndo pode se esperar uma sala homogénea, no que diz
respeito ao processo de ensino e aprendizagem.

Para Mantoam (2003), se faz necessario mudar as perspectivas no que
tange a aprendizagem, quando o assunto € inclusdo, tendo em vista que ha os
que precisam de adaptagdes e objetivos especificos, inclusiva para aquelas
criancas, cujas dificuldades estdo centradas na exclusao social, problemas
decorrentes da violéncia doméstica, dentre outras. A autora defende que a
escola e os diferentes segmentos que fazem parte dela precisam se articular
para que todos sejam incluidos. Neste sentido, as diferengcas devem ser vistas
com respeito e valorizagao.

A escola e o corpo docente precisam se preocupar com o0s conteudos,
afinal a escola tem a funcao de alfabetizar, de preparar as criancas para atuar
no mundo, contudo, torna-se emergente descaracterizar essa escola que era
pensada na constituicdo de turmas homogéneas e que todos executavam as
tarefas padronizadas (MANTOAN,2003). Incluir exige quebras de paradigmas
em todos os sentidos “[...] para que se encaixe no mapa da educagao escolar

que estamos retragando” (p. 12).
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Essa nova rota escolar, segundo Mantoan (2003) traz elementos
qualitativos para as criangas com ou sem deficiéncia. Infelizmente, ha familiares
de criangas sem deficiéncia que ainda acredita que os alunos com deficientes
oneram prejuizos, mas € um ledo engano, ja que os preceitos da inclusao
pressupdem olhar individualizado para todos.

Assim, os docentes também podem se sentir pressionados em suprir as
necessidades de cada crianga e por vezes se deparam na ansia de encontrar
respostas para garantir a aprendizagem de todos. Para Melo (2019) é
compreensivel e genuina a preocupacgao desse profissional, pois € o individuo

responsavel pelo processo de alfabetizagao. Assim, evidencia que:

O fazer pedagdgico deve propor o entrelace das relagdes sociais junto
as estratégias de ensino no contexto da sala de aula regular. Neste
espacgo especifico, se faz necessario que o professor considere as
particularidades dos alunos com TEA, uma vez que tomando
conhecimento sobre isso tera indicadores de como se planejar e
materializar praticas pedagogicas a fim de possibilitar as
aprendizagens desse aluno no contexto da escola inclusiva (MELO,
2019, p.7).

Em completo ao exposto por Melo (2019), Cunha (2012) assertivamente
pondera que o docente ndo pode se preocupar somente com as habilidades
académicas da crianga com TEA, considerando que muito podem n&o conseguir
consolidar o processo de alfabetizagcdo, contudo, precisa aprender a conviver
socialmente, bem como desenvolver progressiva autonomia. Pertinente também
compreender que cada TEA chegara em diferentes lugares, haja vista as
nuances da deficiéncia. Em linhas gerais, Cunha (2012) parte do principio que
essa autonomia tem a ver com as tarefas cotidianas e quanto menos depender
que um adulto faga por si, melhor sera a sua qualidade de vida. Compete aos
docentes em suas propostas pedagdgicas “[...] promover e dispor de uma série
de condi¢des educativas em um ambiente expressamente preparado (p. 34).

Para Cunha (2012) as atividades devem abarcar as seguintes

dimensoes:

eTerapéutico: superar 0s comportamentos inadequados
provenientes do comprometimento autistico e proporcionar maior
qualidade de vida e independéncia.

e Afetivo: criar o vinculo com o processo de aprendizagem, com o
professor e com o espago escolar, pela mediagdo do interesse e do
desejo, em atividades ludicas.
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e Social: propiciar ao autista experiéncia em grupo, por meio de
momentos de aprendizagem em sala de aula comum e no convivio
diario com os demais alunos, trabalhando a interagdo e a comunicacgao.
e Pedagodgico: estabelecer atividades que observem a histéria
pessoal, contemplando sua individualidade para o desenvolvimento de
habilidades como aprendiz no espaco escolar (CUNHA, 2012, p. 54-
55).

As propostas e objetivos que envolvem o estreitamento de vinculos
afetivos, por mais que possam nao ser evidenciados e expressados por essas
criangas ndo podem desanimar o docente. Para Cunha (2012), o TEA apresenta
limites para demonstrar seus sentimentos, contudo “[...] ele ndo esta desprovido
de emocgdes (p. 53). Todos os investimentos citados anteriormente, podem
contribuir para que a crianga com TEA se desenvolva, porém o docente precisa
aceitar que o tempo nem sempre vai ao encontro das suas expectativas, ja que
alguns autistas apresentam funcionamento mais demorado (CUNHA, 2012).
Assim sendo, cada conquista deve ser vista como significativa e propulsora de
novas intencionalidades educativas.

Cunha (2012) acredita que o docente precisa se dedicar a crianga com
autismo e, paulatinamente, busque aprofundar conhecimentos que tangem a sua
rotina, seus costumes e suas preferéncias. Todas as ponderagdes acerca da
crianga autista na escola evidenciam que nao ha algo pronto para elas, mas dao
indicios das possibilidades e limites, por isso, os professores ndo podem contar
com seus saberes provenientes da sua formacao inicial, precisa buscar redes de
apoio para aprofundar conhecimentos. Ademais, as experiéncias também sao
importantes para as tomadas de decisao.

As autoras Marco, Spalato e Duarte (2013) trazem importantes elementos
para contribuir com a pratica pedagdgica docente, que na realidade tem a ver
com alguns cuidados que podem colaborar com a aprendizagem de todas as
criangas, independente de terem ou ndo TEA, mas de antemé&o evidenciam que
o0 muitos dos procedimentos adotados para lidar com criangas sem TEA podem
ser usados para as criancas com TEA. Isso posto, as autoras explicam que
“‘podemos definir o Autismo como um conjunto de excessos e déficits
comportamentais com os quais precisamos lidar (p. 31) grifo das autoras.
Complementam também que:

[...] uma boa condi¢gdo para um bom desenvolvimento do trabalho em
sala de aula é ter professores voltados para criangas que apresentam
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TEA acompanhando-os e auxiliando-os na modificagdo dos

comportamentos inadequados observados e no aprendizado dos

gc;r)nportamentos adequados (MARCO; SPALATO; DUARTE, 2013, p.

As autoras ponderam a importancia de ter alguém junto na sala de aula,

pois neste sentido as intervencdes podem ser mais pontuais e assertivas, afinal,

podem ajudar na corre¢ao de tais comportamentos em todos os momentos, algo
que somente o docente da sala nem sempre tem a oportunidade de fazer.

Outras agdes consideradas pertinentes, segundo Marco, Spalato e Duarte

(2013), envolve o cuidado com o ambiente da sala de aula, ja que algumas

criangas com TEA tendem a se distrairem com objetos e estimulos conforme

pontuam:

Evite excesso de estimulos visuais nas paredes. No geral, o professor
gosta de enfeitar a sala de aula, no entanto € bom direcionarmos as
ilustracoes para a matéria estudada no momento.

Observe a posigdo do aluno na sala de aula. Nossa sugestdo é que o
aluno com TEA fique na fileira da frente, com um dos lados da carteira
encostado na parede e o outro lado com espaco suficiente para que a
auxiliar (acompanhante) possa sentar.

Minimize o barulho, mantendo-se a rotina de classe com comando
expressivo de voz do professor (sem gritar, naturalmente!) (p. 41).

Como visto, as autoras trazem questdes bastante pertinentes e que de
fato, torna-se bastante possivel adequar. Ademais, o docente precisa
compreender que ndo esta s6 em na batalha de contribuir para que as criangas
com TEA possam progredir. Algo que muito contribui para o desenvolvimento
das criangas com autismo € a matricula da Sala de Recursos Multifuncional, algo

que lhe é garantido por lei, conforme destacaremos na sequéncia.

A sala de recursos multifuncional e a articulagao com o ensino regular

Todas as criancas com deficiéncia e que precisam de atendimento
educacional especializado tém direito a matricula na SRM (Sala de Recursos
Multifuncional), que deve ser oferecida no contraturno, de preferéncia na prépria
unidade escolar que estuda ou em outra escola proxima (BRASIL, 2009). A Lei
10. 845 de margo de 2004, que “institui o Programa de Complementagao ao
Atendimento Educacional Especializado as Pessoas Portadoras de Deficiéncia,

e da outras providéncias” traz como objetivos:
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| - Garantir a universalizagdo do atendimento especializado de
educandos portadores de deficiéncia cuja situagdo nao permita a
integragdo em classes comuns de ensino regular;

Il - Garantir, progressivamente, a inser¢ao dos educandos portadores
de deficiéncia nas classes comuns de ensino regular.

Neste sentido, as SRM foram gradativamente implementadas para o
atendimento complementar ao ensino regular, ou seja, n&o se trata de uma
estratégia para a relocagdo dos alunos com necessidades educacionais
especiais, mas algo que possa contribuir para a eliminagao de barreiras.

Acerca disso, o Decreto n°® 7.611 de 4 de novembro de 2011 define em seu

artigo 5° que:

A Unido prestara apoio técnico e financeiro aos sistemas publicos de
ensino dos Estados, Municipios e Distrito Federal, e a instituicdes
comunitarias, confessionais ou filantropicas sem fins lucrativos, com a
finalidade de ampliar a oferta do atendimento educacional
especializado aos estudantes com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades ou superdotagéo, matriculados na
rede publica de ensino regular.

No que diz respeito ao apoio técnico, o Decreto n® 7.611 dispde algumas

acdes como:

I- Aprimoramento do atendimento educacional especializado ja

ofertado;

Il - Implantag&o de salas de recursos multifuncionais;

Il - formagédo continuada de professores, inclusive para o

desenvolvimento da educacgao bilingue para estudantes surdos

ou com deficiéncia auditiva e do ensino do Braile para estudantes

cegos ou com baixa visao;

IV - Formacao de gestores, educadores e demais profissionais

da escola para a educagao na perspectiva da educacgdo

inclusiva, particularmente na aprendizagem, na participacao e na

criacao de vinculos interpessoais;

V - Adequagao arquitetdbnica de prédios escolares para
acessibilidade;

VI - Elaboragdo, producdo e distribuicdo de recursos

educacionais para a acessibilidade; e

VIl - estruturagdo de nucleos de acessibilidade nas instituicdes
federais

de educagéo superior.

Conforme explanado anteriormente, faz-se necessaria a formagao dos
profissionais da educagao, para que possam se capacitar para lidar com as
diferentes deficiéncias, por considerar que as lacunas na formacao inicial

destes publicos sao significativas.
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E possivel afirmar que a oferta da matricula nas SRM, trata-se de uma
necessidade que ha anos o pais precisava e, nos preceitos da educagao
inclusiva, as criangas com NEE (Necessidades Educacionais Especializado),
no qual todos devem ser matriculados nas salas de ensino regular, o
atendimento paralelo visa atender as especificidades desse publico. Assim,
todos sao beneficiados: criangas, familias e professores, por considerar a
possibilidade de articulagao entre os docentes da SRM, junto com o da sala

regular de ensino, pois segundo a Resolugéo n°® 4, de 2 de outubro de 2009:

Art. 2° O AEE tem como fungdo complementar ou suplementar a
formacgao do aluno por meio da disponibilizagdo de servigos, recursos
de acessibilidade e estratégias que eliminem as barreiras para sua
plena participacdo na sociedade e desenvolvimento de sua
aprendizagem.

Como visto, ndo basta garantir a implementagdo somente das SRM, pois
muitos dos alunos com deficiéncia precisam de adaptacdes de acesso também,
como € 0 caso de pessoas que tém mobilidade reduzida.

Na expectativa de se desenvolver um trabalho qualificado, se faz
necessario que o docente, para atuar nas SRM, tenha habilitagdo em voltada
para a educacao especial, pois lhe compete atribuicbes algumas atribuigdes que

demandam conhecimentos especificos como:

| — Identificar, elaborar, produzir e organizar servigos, recursos
pedagégicos, de acessibilidade e estratégias considerando as
necessidades especificas dos alunos publico-alvo da Educagao
Especial;

Il — Elaborar e executar plano de Atendimento Educacional
Especializado, avaliando a funcionalidade e a aplicabilidade dos
recursos pedagogicos e de acessibilidade;

[Il — organizar o tipo e o numero de atendimentos aos alunos na sala
de recursos multifuncionais;

IV - Acompanhar a funcionalidade e a aplicabilidade dos recursos
pedagodgicos e de acessibilidade na sala de aula comum do ensino
regular, bem como em outros ambientes da escola;

V — Estabelecer parcerias com as areas intersetoriais na elaboragao
de estratégias e na disponibilizacdo de recursos de acessibilidade;

VI — Orientar professores e familias sobre os recursos pedagdgicos e
de acessibilidade utilizados pelo aluno;

VIl — ensinar e usar a tecnologia assistiva de forma a ampliar
habilidades funcionais dos alunos, promovendo autonomia e
participacao; VIl — estabelecer articulagdo com os professores da sala
de aula comum, visando a disponibilizagdo dos servigos, dos recursos
pedagodgicos e de acessibilidade e das estratégias que promovem a
participagdo dos alunos nas atividades escolares (BRASIL, 2009).
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Os alunos com TEA com a dupla matricula, conforme lhes s&o de direito,
tém maiores oportunidades educativas, considerando que os professores de
ambas as salas se comuniquem e pensem conjuntamente em estratégias para
que possam ser cada vez mais funcionais, vislumbrando, em especial, a sua
autonomia para a vida. Dessa forma, o processo de alfabetizacdo podera ocorrer
de maneira gradual e significativa.

Pertinente frisar que a SRM nao foi implementada na intencéo de dar
reforgo para as criangas, mas sim de suplementar os trabalhos da sala regular
de ensino (BRASIL, 2009). Assim, os investimentos pedagdgicos se dao de
modo diferentes e assim como o professor da sala regular, a SRM precisa

analisar criteriosamente as necessidades educativas de cada crianca.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo se propbs a refletir sobre estratégias de ensino para a
consolidacdo do processo de alfabetizagdo dos alunos com TEA, com a
pretensdo de responder a seguinte indagagéo: Como os professores alfabetizam
alunos com TEA? Quais os investimentos pedagdgicos sao propulsores para a
consolidacao da alfabetizagao? A hipétese levantada foi que os docentes da sala
de ensino regular e o da Sala de Recursos Multifuncional devem se articular para
que o processo seja qualificado e a crianga com TEA possa se desenvolver
academicamente. Na sequéncia, explanaremos as constata¢gdes do estudo, que

enviesaram para as deducgdes iniciais.
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A EDUCAGAO COMO FORMA DE TRANSFORMAGAO SOCIAL

THAINA GOUVEIA DIAS

Resumo

A educacdo € uma chave mestra que abre todas as portas existentes na
sociedade, € capaz de transformar realidades e construir um futuro melhor. Vai
além da alfabetizacdo e o letramento, pois, através dela podemos ler o outro
sabendo que o diferente tem muito a nos ensinar. A educacgao € o alicerce e
possui capacidade de erguer a sociedade a tornando mais justa igualitaria e
prospera. Sendo capaz de desenvolver o outro em todos os sentidos, por meio
dela aprendemos ler e escrever, mas, também, aprendemos conviver com o em
uma relagdo de harmonia e respeito, ao mesmo tempo, em que entendemos a

nossa realidade e procuramos melhora-la.

Palavras-chave: Educacao. Igualdade. Equidade. Transformagao. Sociedade.

Introducgao

Ao longo dos anos, a educagao vem sendo reconhecida como uma poderosa
ferramenta de transformacdo social. Na promogao de valores e no
desenvolvimento de uma sociedade progressista, destacando-se como agente

de inclusao social, formacao de uma sociedade democratica e respeitosa.

E preciso lembrar que a educacédo é uma jornada, e essa jornada comeca na
infancia e continua ao longo da vida, educagédo é construgéo e reconstru¢cao
diaria de agdes e atitudes que ecoam durante toda a existéncia humana; nao
podendo ser associada somente ao ler e escrever, mas, as perspectivas de um
instrumento para a transformacéao social. A constituicao federal de 1988, em seu
artigo 205 assegura que a educagéo € um direito que deve ser garantido pela
familia e pelo estado, como promogao de cidadania e preparo para o0 mundo do
trabalho. (Constituicao 1988) Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao. Acesso em 17 de
maio de 2024.
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Importancia da educacgao na sociedade

A medida que a sociedade humana se desenvolve, vai se tornando cada vez
mais complexa, e € essa complexidade que une tanta gente que quer conviver
em uma sociedade mais justa. Todos acreditam nessa possibilidade, por isso, a
educacgao ainda € um dos assuntos mais comentado e debatido, as reformas
estdo sendo feitas levando em conta aspectos necessarios para um melhor
aproveitamento dos estudantes. Visto que a educacao ainda € observada como
importante para a sociedade ela esta em constante mudanga, e como disse

Paulo Freire “Educacado como Pratica da Liberdade”.

Essa liberdade que se refere é o fazer pedagoégico além da alfabetizacao, pois,
uma educacgao que liberta é aquela que oferece um ensino inovador, priorizando
a autonomia e liberdade do outro, estimulando forma prépria de pensar e agir ao

mesmo tempo em que promove cidadaos conscientes e responsaveis.

Se o propdsito da educagao € humanizar o outro, logo ela se torna uma arma
importante para ressignificar pensamentos e atitudes existentes na sociedade
que acabam provocando a exclusao de uma boa parte de pessoas, educacgao é
num contexto geral estudo de varios assuntos e a sua intengdo € trazer o
conhecimento ao outro ao mesmo tempo a compreensido mais profunda acerca

de diversos temas, inclusive, os temas sociais.

A “hominizagao” ndo é adaptagdo: o homem nao se naturaliza, humaniza
o0 mundo. A “hominizagcado” ndo é sO processo biolégico, mas também
histéria. (FREIRE, 2017, p. 07).

A pedagogia libertadora que Freire se refere € uma educagao livre de rétulos o
ambiente oferecido € um ambiente educacional inclusivo, em que todos possam
participar de uma mesma educacido sem exclusdo, ao mesmo tempo, promover
a liberdade do outro em desenvolver um pensamento critico e criativo. O
educando nao precisa se adaptar ao ambiente, mas, o ambiente educacional
colocar em evidéncia o educando como protagonista desse processo,

considerando seus anseios, duvida medos, e toda a bagagem que eles trazem
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consigo, pois, é esse acolhimento no ambiente educacional que deixa evidente

o que de fato a educacao quer fazer na vida do outro, TRANSFORMAR.
Educacao infantil e o desenvolvimento da crianga

A educacao infantil € o primeiro contato que a crianga tem com a escola e espera-
se que a crianga de forma ludica aprenda enquanto brinca, mesmo parecendo
uma fase tdo complexa é nela que o desenvolvimento intelectual, emocional,
social e motor do ser humano se desenvolvem. A educacéo infantil se divide em
3 fases creche, pré-escola e ensino fundamental, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) é a principal responsavel em orientar quais sédo as
aprendizagens necessarias para serem trabalhadas nas escolas brasileiras,
garantindo nédo s6 o direito da aprendizagem, mas, como o desenvolvimento
considerado essencial aos estudantes em todas as etapas do ensino, reduzindo
as desigualdades de educacgédo que existem no Brasil, como também, elevar a
qualidade da educacao. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/#introducao. Acesso em 20 de
maio de 2024.

A educacao infantil compreende como importante conviver, brincar, participar,
explorar, expressar, conhecer-se, sao eixos baseados na BNCC como forma de
garantir que as criangas explorem os campos de experiéncia que o faz entender
sobre si, 0 outro e o universo social e cultural. Preparando a crianga para o futuro
e nao somente para o ingresso no ensino fundamental, mas, para o ingresso a
vida adulta, é na infancia que a criancga ira aprender distinguir o certo do errado,
0 que é bom e o0 que nao é conhecendo a diversidade existente no mundo e
aprender a respeito o outro. Paulo Freire ndo criou um método de alfabetizacéao,
pois, para ele o que precisamos € de amorosidade, respeito pela diversidade e
admiracao pelo diferente, a construgdo de um mundo democratico so é possivel

se tivermos uma ag¢ao de humanizacao. (Freire, 2017, p 3)

O educador possui um papel importante nessa caminhada pela educagao o
educando é o protagonista, mas, isso ndao exclui o professor como peca
importante nesse quebra cabeca. O professor € o responsavel por refletir,
selecionar, organizar e de alguma forma transformar esse emaranhado de

informacao necessario para o desenvolvimento da crianga em aprendizagem,
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mas, em algo que tenha intencionalidade, isso quer dizer, mediando e
acompanhando de forma meticulosa as praticas de aprendizagem que de fato
beneficie o educando, levando em conta a bagagem que esse tras a escola, ao
mesmo tempo em que desenvolvem as competéncias e habilidades assim

estabelecidas no documento.

Paulo Freire disse que fazendo o que eu posso fazer agora, eu me preparo para
0 amanha fazer o que hoje néo é possivel, (Freire, 2017, p. 77). Na educacao
infantil a crianga participa de brincadeiras coletivas, de atividades cooperativas
e de projetos coletivos instigando-a a compreender suas limitagdes e as
limitacbes daqueles que as rodeia, vivéncias que estimulam a empatia e
colaboracéao para se colocar no lugar do outro, o que se pode fazer na educagao
infantil, talvez ndo se possa repetir no ensino fundamental e médio, por isso,
fazemos hoje, pois, se amanha néo for possivel deixamos plantadas a semente

da tolerancia e o respeito as diferencas.

E preciso acolher o diferente de forma que ele se sinta de fato parte disso,
observando outras culturas, refletindo sobre outras opinides e ideias sabendo
que podemos discordar, mas, ndo desrespeitar. A educacgao infantil precisa
desenvolver na crianga muito mais que um mundo ludico, mas, um desejo de

agdes mais justas e inclusivas.
A representatividade e sua importancia na educagao

Nao é so6 falar em inclusao, mas, garantir que ela aconteca em todas as fases da
educacédo, sabendo como é importante a igualdade entre todos promovendo a

conscientizacao sobre a diversidade.

Quando se cria um ambiente educacional voltado a representatividade
oferecemos ao educando a possibilidade de observar e se identificar com racas,
etnias, origens e culturas contribuindo para que desenvolvam autoestima
percebendo que elas fazem parte disso sem inferioridade e exclusdo. E assim,
que vamos desconstruindo esteredtipos e os preconceitos que se fixaram na

sociedade como raizes.

A liberdade se faz sendo livre (Freire. 2017 p.80).
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Freire defendia uma educacéo livre levando em conta a representatividade, pois,
0s ambientes de educacgao para ele devem refletir o ato de tornar o outro livre,
isto &, livre de rotulos e esteredtipos, dando ao educando a liberdade em
posicionar-se sem julgamentos, expondo sua cultura, tendo orgulho de sua raga,

etnia e valorizando sua origem.

Considerar a educagdo como um ato politico € garantir ao outros processos
educativos que se relacionam com os contextos sociais e partem da consciéncia
critica e da criatividade de professores como também dos alunos, pois, para o
pensamento Freiriano temos conhecimento e ele deve se tornar publico para que
outros possam conhecer participar e se relacionar com o diferente. No livro
Pedagogia da Tolerancia Freire defendia o pensamento que a tolerancia nos
ensina a aprender com o outro e a tolerancia € uma virtude de convivéncia
humana e € algo que deve ser construido no ser humano, a medida que haja
uma compreensao que convivemos com o diferente e ndo com o inferior. (Freire,
2017,p 1)

Desafios e perspectivas da educacao como transformacgao social

A etimologia de educacéao e da pedagogia compreende a uma mesma ideia de
movimento: educacdo — ex ducere: tirar, conduzir ou levar para fora.
Considerando a educacdo com essa ideia de movimento ela passou ser vista
como importante uma chave mestra para a eliminacdo dos problemas que

afligem a sociedade e para que a democracia funcione de forma igual para todos.

Se fizermos uma linha do tempo e analisarmos a educacao ao longo dos anos,
vamos percebendo como houve mudangas em sua interpretacdo o que se
entendia sobre educagdo, era uma transmissdo de conhecimento que ia
acontecendo entre geragdes € algo que deu inicio nas primeiras civilizagdes, ou

seja, sua existéncia € desde os primordios da sociedade.

Conforme o tempo foi passando a educacgao foi sofrendo mudancas, foi se
aperfeicoando tendo diversas fases, essas mudancgas foram acontecendo de
acordo com o contexto social de diferentes populagdes.
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Freire defendia a ideia de que a educagdo ndo é algo acabado, mas, é
construido, assim, como a opresséao e as desigualdades, o desafio da educagao

€ o0 educando tomar consciéncia da sua realidade para, assim, transforma-la.

Quando se entende a pedagogia da transformagdo como uma abordagem de
transformacdo que visa promover a igualdade social, ndo sendo apenas um
processo de transmissao de conhecimento, mas, uma forma de emancipar o
outro o tornando protagonista desse processo, compreende-se 0 pensamento
Freiriano que a educacao nao transforma o mundo, ela transforma pessoas, e
sS40 essas pessoas que irdo ressignificar conceitos que foram construidos ao
longo dos anos, reconstrucdo uma sociedade mais diversificada e respeitosa.
Organizando uma educagao em que todos fossem participantes dela, e que as
vozes fossem ativas e livres de vergonha, estereétipos e rétulos, isso quer dizer,
uma educagado que aquilo que sou e trago comigo € respeitado, valorizado e

importante.

A educagao nao deve assumir um papel de triturador da identidade do outro, ou
seja, educar ndo é reduzir o educando até que sua identidade, e origem deixem
de existir, pois, ao contrario da liberdade e transformacgao isso se chama
dominacéo. (Freire, 2017, p 4). Paulo Freire acreditava que a educagao como
um ato de liberdade precisava fazer o outro se sentir livre e os espacos
educacionais devem transmitir isso, a liberdade do educando em se sentir livre
e nao reduzido por ser diferente, a diversidade na educacao deve ser motivo de
orgulho, pois, aprendemos com o diferente; ninguém é superior a ninguém é uma
forma de compreender a igualdade como uma condi¢ao de libertagdo na esfera
da educagao como emancipac¢ao social e conscientizagao. O processo educativo
se faz em comunhdo e a comunhdo comec¢a quando investigamos o que a
sociedade precisa para se tornar melhor, uma pesquisa realizada em 2023 pelo
IBGE revela o tamanho da desigualdade que a educacgdo brasileira ainda

enfrenta. Disponivel em: https://prosped.com.br/noticias/pesquisa-do-ibge-

revela-dados-sobre-inclusao/. Acessado dia 20 de maio de 2024

E séo diversos fatores que contribuem para essa desigualdade, um deles é o
desequilibrio que existe em relagdo a condicdo de bens ou servigos entre
integrantes de uma sociedade, e como forma de equiparar esse desequilibrio
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damos ao outro o proporcional e adequada as suas circunstancias, nao
garantindo um tratamento igual para todos. Igualdade refere-se em conceder
direitos, chances e oportunidade iguais, enquanto a equidade reforca a
igualdade e o seu papel esta em prevenir exclusao social de grupos minoritarios,
por isso, quando a educagao assume um papel de transformacéo social precisa
colocar-se em tal posigdo garantindo ao outro o respeito a diversidade de raca,
género, classe social, orientagdo sexual, entre outras caracteristicas de nos
difere, combatendo o preconceito e promovendo de fato o respeito e valorizacéo

a diversidade.
Consideragoes Finais

A educacao possui sua importancia na sociedade e a medida que a sociedade
vai se modificando a educacdo precisa também passar por mudancas, pois,
precisa acompanhar a civilizagao atual, a educagdo € um movimento e precisa
garantir a ideia de mudanga, agao e movimento, sendo entendida como um ato
de transformacao social. Entender a educacdo como além da alfabetizacao e
escrita € compreender todo o universo que cerca o fazer pedagdgico,
envolvendo-se na ideia de uma acao que transforma e incentiva o outro a aplicar
o conhecimento para transformar sua prépria realidade, ao mesmo tempo, em

que o educando contribui na constru¢gdo de uma sociedade igualitaria e justa.

Para isso a educacgao precisa entender que transformar o outro € desenvolver
uma consciéncia critica, emancipar o educando ao mesmo tempo em que o
empodera para enfrentar os desafios que virdo, sabendo que ninguém é igual a

ninguém, e que o diferente nos ensina.
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EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM PARA EDUCAGAO
INFANTIL

ANDREA SIMONE FERREIRA LEITE

RESUMO

A selegéo das aprendizagens que podem ser promovidas na educagao
infantil caracteriza o ambiente, possibilita a crianca a ampliar suas experiéncias
e 0 seu desenvolvimento cognitivo, criam desafios para as praticas educativas,
permite as criangas aprenderem a lidar com diferentes linguagens, as quais

servem como mecanismo de expressao e comunicagao.

Palavras-chave: Lei, Ensino, Literatura, Africana.

As Orientagdes Didaticas sdo referéncia para garantir a integracéo dos
diferentes campos de experiéncias e proporcionar boas oportunidades de
interacdo com as demais criangas, as linguagens foram reunidas em campos
de experiéncias que se articulam de diferentes maneiras e alimentam a
iniciativa e curiosidade infantil contribuindo no processo ensino-aprendizagem,

sdo elas:

EXPERIENCIAS VOLTADAS AO CONHECIMENTO E CUIDADO DE
S|, DO OUTRO, DO AMBIENTE.

Na comunicagao que as criangas estabelecem com diferentes parceiros
aprendem a compreender e responder a entonagdes de voz, a expressoes
faciais e corporais e a falas, sorrisos e choros, nessa interacao varios
sentimentos se manifestam nas criangas como: medo, ansiedade, desconforto

sao sensacodes que elas necessitam receber carinho, conforto e atencéao.

Desta forma, as escolas de Educacéo Infantil preocupam-se em receber
as criancas de forma afetiva e criativa, assim, minimizar as sensacdes de

perda e separacdo do ambiente familiar e facilitar o processo de adaptacao,
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neste sentido, os educadores proporcionar um aprendizado diferente que
permita as criangas ampliarem o seu conhecimento e contribuir no seu

desenvolvimento.

Ao desenvolver atividades relacionadas ao conhecimento do ambiente
permitir pode se fazer brincadeiras com diferentes objetos de modo a explorar
textura, cores, tamanhos, durabilidade; no cuidado com si, ao colocar um
boneco, a crianga demonstra atitudes de cuidados como: tomar banho, pentear
o cabelo, vestir-se, entre outras agdes, muitas vezes, age, igualmente, no

cuidado com outro.

Também, integragdo de ambientes: externo (sala de atividades) e
interno (parques) possibilita a crianga autonomia para entrar e sair, durante um
determinado momento, abre a possibilidade para crianga estar ao livre e de ter
mais espacgos para brincar € movimentar o corpo, também, oferece ao
educador dispor de recursos que auxiliem na realizacdo de um trabalho de

qualidade.

EXPERIENCIAS DE EXPLORAGAO DA LINGUAGEM CORPORAL

As criangas, mesmo antes de se comunicarem verbalmente, interagem
e se comunicam por meio de gestos, expressdes faciais e movimentos
corporais, apés o dominio da linguagem oral, as criangas utilizam o corpo como
apoio a comunicagao nas interagdes sociais; nas brincadeiras os gestos, os
movimentos, as dancas estdo vinculados a exploracdo desta forma de

linguagem.

As posturas e os gestos da crianga fazem parte de um conjunto de
atividades que representam o ato motor subir e descer, andar, correr, rolar no
chao, na brincadeira de roda, por exemplo, ela coordena o movimento do corpo
conforme o ritmo da musica e do grupo favorece as habilidades motoras, a

organizacgao do seu corpo no espacgo e a socializagao.

Na brincadeira o corpo pode ser explorado de diversas maneiras
combinando movimentos e ritmos com muita criatividade, porque a brincadeira
estimula a crianga a experimentar novas possibilidades, a aprimorar esses

movimentos de acordo com seus sentimentos sensagdes, criando uma
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harmonia entre os movimentos que dao sequéncia a brincadeira.

Através dos movimentos a crianca faz sua primeira relacdo com o
mundo, eles ajudam a construir sua personalidade, nos movimentos simples
ou complexos, permitem que a crianga esteja no mundo da diversidade e faz
com que cada crianga procure formas de imita-lo e interpreta-lo para aprender
a viver na sociedade e usa 0s movimentos corporais para se expressar

verbalmente.
EXPERIENCIAS DE EXPLORA(;Z\O DA LINGUAGEM VERBAL

A linguagem verbal se expressa em dois dominios que se relacionam: o
oral e a escrito, ambos regidos por normas proprias, construidas nas diferentes
praticas sociais de comunicagado entre os homens para expressarem suas
ideias, sentimentos e imaginacao; na educacgao infantil predomina a oralidade

gue se desenvolve através das cantigas e jogos cantados, entre outros.

A linguagem oral inicia desde os primeiros meses, quando o bebé emite
sons, aos poucos esses sons vao tornando palavras, frases, a crianca passa
se comunicar com o0 mundo ao seu redor; na escola o educador usa a
expressao oral a todo o momento: quando explica a atividade, tira duvidas,

corrige; o aluno, ao questionar, brincar, brigar, através da linguagem.

Pela linguagem a crianga comeca a ver, ouvir, falar quanto mais a
crianga vai adquirindo a capacidade de se expressar pela fala, por gestos ou
por escritos ela organiza e enriquece seus pensamentos e procura
compreender a linguagem dos outros, e, ao utilizar a brincadeira para estimular
a linguagem oral proporciona o desenvolvimento das habilidades

comunicativas e potencialidades das criangas.

Neste sentido, algumas brincadeiras sdo desenvolvidas para facilitar a
pratica pedagdgica: trava-lingua, teatro, contagdo de historias, roda de
conversa, de forma que a aprendizagem da leitura e escrita de diferentes
culturas de forma ludica, com isso, as criangas brincam e aprendem, ao

mesmo tempo, e, gradativamente, a aperfeicoa sua habilidade verbal.

“Desde muito pequenas, as criangas podem usar o lapis e o papel
para imprimir marcas, imitando a escrita dos mais velhos assim
como se utilizam de livros, revistas, jornais, gibis, rétulos etc. Para
“ler” o que esta escrito. Ndo é raro observar-se criangas muito
pequenas, que tém contato com material escrito, folhear um livro e
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emitir sons e fazer gestos como se estivessem lendo”. (RCNEI, vol.
3, pag. 128)

EXPERIENCIAS DE EXPLORAGAO DA NATUREZA E DA CULTURA

Os espacos de convivéncia social onde a criangca se relaciona com
adultos e com outras criangas, criam oportunidades para ela construir e
relacionar diferentes aspectos da natureza e da cultura a partir de sua
interagdo com objetos e o convivio social, desta forma, a crianga experimenta
diferentes sensacgbes e emogdes que misturam a fantasia e o pensamento
magico.

Ao aprender a ler o mundo com os instrumentos que a Unidade Escolar
0 pode proporcionar, a crianga pode desenvolver sua capacidade de observar
regularidades e permanéncias, formular nogbes de espagco e tempo e
relaciona-las aos aspectos da natureza e da cultura, pois quanto mais
oportunidades as criangas tiverem mais elas poderao pensar e elaborar ideias

sobre essas experiéncias.

“O ideal é que a crianga, desde cedo, possa entrar em contato com tal
diversidade, aumentando assim seu repertério e consequentemente
sua capacidade de pensar e responder a diferentes desafios”.
(ORTIZ; CARVALHO, 2013, p. 114)

. A natureza é farta de elementos que enriquecem o brincar infantil, pode
ser fazer diferentes brincadeiras como: brincar de cabanas com folhas e
galhos, nos troncos das arvores para se esconder, de colher musgos,
conchinhas, flores e conscientizar as criangas sobre questdes ambientais,

como a meio ambiente e sustentabilidade.

A sustentabilidade e o respeito ao meio ambiente sdo questdes que as
criancas absorvem com maior rapidez quando exploram os espacos externos,
porque s&0 momentos para observar a natureza e depois dialogar com elas
nas rodas de conversa, esses momentos devem fazer parte do projeto

pedagdgico, também utilizar esse conhecimento em outras atividades.

EXPERII?NCIAS DE APROPRIAGAO DO CONHECIMENTO
MATEMATICO

As criangas convivem em uma cultura em que as pessoas lidam
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constantemente com conhecimentos matematicos (como: pagamentos e
trocos, entre outros) disponiveis na sociedade sdo usados pelos mais
experientes na sua relagdo com mundo, contudo, saber operar com este

conhecimento ja faz parte da rotina de muitas criangas.

Na educacgao escolar a crianga deve brincar e interagir com os demais,
pois neste momento da brincadeira a crianga se desenvolve e constroi seu
conhecimento de mundo, aumenta sua capacidade mental, cabe a educagao
infantil estender, ampliar e aprofundar esses conhecimentos construidos pelas
criancas nas suas experiéncias fora da escola e torna-lo acessivel no cotidiano

escolar.

As brincadeiras, para o aprendizado da matematica, devem ser dirigidas
e com finalidades, desenvolvendo assim capacidades como: a memorizacgao,
a imaginacao, a nogado de espaco, a percepgao e a atengdo, na Educagao
Infantil o ensino da matematica se por meio do ludico, pois além de ser

dinamico, faz com que a crianga sinta maior prazer em aprender.

O contato com o ludico faz com que a crianga se identifique nas
brincadeiras e jogos na Educacéo infantil, a crianga se dispersa com muita
facilidade e as brincadeiras podem envolver tamanhos, formatos, posicoes,
quantidades e, assim, ajuda-la neste conhecimento, pois as criangas sentem-
se atraidas pela atividade voltada para seu mundo e quando envolve cores

chama ainda mais sua atencgao.

EXPERIENCIAS COM A EXPRESSIVIDADE DAS
LINGUAGENS ARTISTICAS.

Esse campo reune diversas linguagens que constroem as
manifestacdes artisticas, trabalha a expressividade humana, sua agao
ocorre através dos jogos simbdlicos, narrativa de histérias e de exploragdes
do desenho, musica e teatro, desperta na crianca a criatividade e a
imaginacdo, aprendizagem da linguagem artistica amplia a sensibilidade e
capacidade de lidar com formas, cores, imagens, gestos, falas.

Cabe ressaltar que a crianca ja sabe a forma como seja se expressa,

do que gosta de produzir e ao se expressar por meio da linguagem artistica
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pode se observar o prazer que esta por traz de cada gesto, que cada trago no
desenho demonstrando sua intencionalidade de express&o perante o mundo

que esta descobrindo onde se verifica toda sua curiosidade.

Sabe-se que o desenho € uma das formas de expressio artistica que
esta presente na educacéo infantil sendo importante e fundamental na formagéo
da crianga e na interagcdo dela com o mundo, as criangas podem desenhar
como imaginam os gigantes, as princesas, das histérias em quadrinhos, que

ouvem na roda de conversa.

Contudo, cabe a escola oferecer imagens que possam sugerir caminhos
para as criagbes dos pequenos de modo a ampliar sua criatividade e
imaginacdo, como a brincadeira do faz de conta em que a imaginagao é
despertada; a criatividade, incentivada, também, a leitura infantil que conduz a

criangca um universo rico e fascinante, repleto de surpresas e emocoes.

Neste sentido, as instituicdes de Educacao Infantil devem elaborar as
atividades pedagdgicas em que a linguagem artistica voltada a literatura infantil
deve estar presente cujo objetivo é de garantir a crianga o0 acesso aos bens
culturais que propiciem a ela imaginar, recriar novas histérias, com intuito de

despertar o interesse pela leitura e contribuir para formagao pequenos leitores.

N

Figura 7: Formando leitores

CONCLUSAO

A literatura como produgdo humana esta ligada a vida social, a
humanizacdo e a transformacdo do homem que se concretiza a partir do
momento que este & capaz de sentir, relacionar e conceber a sua realidade
com a do outro, ela traz para o leitor um mundo nas quais 0s personagens
podem compartilhar sentimentos, atitudes e posturas nas quais se traduzem

em expectativas diante da propria realidade.
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Todavia, a literatura € o caminho para o conhecimento do mundo, dos
povos, seus costumes e sua histéria de modo que professor pode trabalhar
uma diversidade de géneros literarios e aprofundar o trabalho com a linguagem,
ampliar o vocabulario, despertar a curiosidade e o interesse do aluno, cabe
ressaltar que — segundo Lev Vygotsky® — ja possui um conhecimento prévio o

qual adquiriu no decorrer da vida.
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A LUDICIDADE E O DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS
MATEMATICAS

ALESSANDRA LOPES FERREIRA VERDERAME

Resumo

O presente trabalho aborda a integracdo do ludico no ensino da
matematica, destacando a importancia de jogos e atividades ludicas como
ferramentas pedagogicas que promovem a aprendizagem significativa. A
metodologia ludica se apresenta como uma alternativa inovadora para
transformar a experiéncia educacional dos alunos, favorecendo o engajamento,
a cooperacdo e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais. Estudos de caso evidenciam que a aplicagdo de jogos no
ensino da matematica ndo apenas melhora a retengcdo de conteudos, mas
também constroi uma relagdo mais positiva dos alunos com a disciplina. O
trabalho discute as implicacdes da ludicidade na formagao de cidadaos criticos
e colaborativos, enfatizando a necessidade de formacdo continua para
educadores que buscam implementar estratégias ludicas em suas praticas
pedagogicas.

Palavras-chave: Iudicidade, educagdo matematica, jogos, aprendizagem

significativa, formagao de professores.

Introducgao

A introducdo da discussdo sobre a integragdo do ludico no ensino da
matematica deve destacar a crescente relevancia dessa abordagem pedagdgica
na educacgao contemporanea. Em um mundo onde as demandas educacionais
e sociais se tornam cada vez mais complexas, a busca por metodologias que
nao apenas transmitam conhecimento, mas que também promovam a
aprendizagem significativa, se torna imperativa. Nesse contexto, a utilizagao de
jogos e atividades ludicas na matematica emerge como uma alternativa

inovadora que visa transformar a experiéncia educacional dos alunos. A
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matematica, frequentemente percebida como uma disciplina abstrata e
desafiadora, pode se beneficiar imensamente de praticas que favoregcam a
interacao, a exploragao e a construgao colaborativa do conhecimento.

A abordagem ludica no ensino da matematica propde um ambiente de
aprendizagem onde o erro é visto como parte do processo, e a curiosidade &
incentivada. Essa mudanca de paradigma é fundamental, pois a tradicional
énfase em métodos expositivos e memorizacdo pode gerar ansiedade e
desinteresse nos alunos. Ao incorporar jogos, os educadores tém a oportunidade
de engajar os estudantes de maneira ativa e participativa, promovendo uma
relagcdo mais positiva com a matematica. Os jogos, além de serem instrumentos
de ensino, servem como mediadores que facilitam o entendimento de conceitos
matematicos por meio da pratica e da experiéncia vivida, permitindo que os
alunos desenvolvam competéncias essenciais, como o raciocinio légico e a
resolugao de problemas.

A literatura aponta que a ludicidade ndo apenas aumenta a motivagao e o
envolvimento dos alunos, mas também melhora a retencdo de conteudos e o
desempenho em avaliagdes. Essa abordagem ativa e centrada no aluno é
particularmente relevante em um cenario educacional que valoriza cada vez
mais a personalizacado do ensino e a diversidade de estilos de aprendizagem. As
experiéncias ludicas se adaptam a diferentes faixas etarias e niveis de
habilidade, permitindo que todos os alunos encontrem formas de se conectar
com a matematica de maneira significativa.

Além disso, a integracédo do ludico no ensino da matematica promove o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a cooperagdo, a
empatia e a comunicacao, que sao fundamentais para a formacéo de cidadaos
criticos e colaborativos. Ao trabalharem juntos em jogos e atividades interativas,
os alunos aprendem a ouvir o outro, a negociar e a tomar decisdes em grupo,
caracteristicas que se estendem para além do ambiente escolar e que séo
essenciais para a convivéncia em sociedade.

Assim, esta discussdo busca explorar os multiplos aspectos da
matematica ludica e os seus impactos na educagao. Serao analisados estudos
de caso que evidenciam a eficacia da integracdo de jogos no ensino da
matematica, além das metodologias que podem ser adotadas por educadores

para promover uma pratica pedagoégica mais dinamica e eficaz. A expectativa é
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que, ao abordar a importancia da ludicidade na matematica, possamos contribuir
para uma reflexdo mais profunda sobre as estratégias de ensino que, de fato,
podem transformar a maneira como os alunos se relacionam com essa disciplina.
A construgdo de um ambiente educacional que valoriza a ludicidade nao é
apenas desejavel, mas necessaria para preparar os alunos para os desafios do
século XXI, onde a capacidade de pensar criticamente e resolver problemas de

forma criativa sera cada vez mais valorizada.

Jogos que reforcam habilidades matematicas

Os jogos que reforcam habilidades matematicas tém se tornado uma
ferramenta pedagogica cada vez mais utilizada em ambientes educacionais,
destacando-se pela capacidade de engajar os alunos e facilitar a aprendizagem
de conceitos matematicos de forma ludica. O uso de jogos na educagao é
apoiado por diversas teorias educacionais que defendem a aprendizagem ativa,
onde os estudantes se tornam protagonistas no processo de aquisicdo do
conhecimento. Segundo Piaget (1976), o aprendizado ocorre por meio da
interacdo com o meio e a resolugdo de problemas, e os jogos oferecem um
contexto rico para que essa interacdo aconteca de maneira dinamica e
envolvente. Ao trabalhar com jogos, os alunos ndo apenas exercitam habilidades
matematicas, como também desenvolvem competéncias sociais, como a
cooperagao e o respeito as regras, que sao essenciais em contextos escolares
e da vida em sociedade (Vygotsky, 1998).

Um dos principais beneficios dos jogos na educagdo matematica € a
promogao do raciocinio légico e a resolugao de problemas. Os jogos de tabuleiro,
por exemplo, permitem que os estudantes pratiquem operagdes aritméticas,
estratégias de contagem e até mesmo nogdes de probabilidade de forma intuitiva
e pratica. O uso de dados, fichas e tabuleiros proporciona uma visualizagao
concreta das operacdes matematicas, facilitando a compreensao de conceitos
abstratos. Além disso, a competicdo saudavel e o desafio presente nos jogos
podem estimular a motivagéo dos alunos, fazendo com que eles se empenhem
mais em aprender e aplicar o que foi ensinado em sala de aula (Miller, 2016).
Nesse sentido, a implementacao de jogos como ferramenta de ensino nao se

limita apenas ao reforco de habilidades matematicas, mas também a construcao
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de uma atitude positiva em relagdo a matematica, um fator crucial para o sucesso
académico.

Estudos recentes tém evidenciado que a incorporagdo de jogos
matematicos no curriculo escolar pode ter um impacto significativo no
desempenho dos alunos. Uma pesquisa realizada por Carbonneau, Marley e
Selig (2013) demonstrou que os estudantes que participaram de atividades
baseadas em jogos apresentaram um desempenho superior em testes de
matematica em comparagao com aqueles que aprenderam através de métodos
tradicionais. Isso sugere que o0s jogos nao apenas ajudam na retencédo de
conteudo, mas também na aplicagdo pratica do conhecimento, habilidades
essenciais para o desenvolvimento académico e profissional dos alunos. A
pesquisa reforca a ideia de que a matematica, muitas vezes considerada uma
disciplina dificil e abstrata, pode ser abordada de maneira mais acessivel e
agradavel por meio de estratégias ludicas que favorecem a aprendizagem.

Outro aspecto importante a ser considerado é a diversidade de jogos
disponiveis, que podem ser adaptados para diferentes faixas etarias e niveis de
habilidade. Jogos digitais, como aplicativos e plataformas online, ttm ganhado
destaque nos ultimos anos e oferecem um ambiente interativo que pode ser
explorado tanto em sala de aula quanto em casa. Essa flexibilidade permite que
os educadores integrem jogos em suas praticas pedagdgicas de forma mais
abrangente, atendendo as necessidades individuais dos alunos (Baker, 2019).
Por exemplo, jogos que envolvem a resolugcao de quebra-cabecas matematicos
ou desafios de légica podem ser utilizados para promover o pensamento critico
e a criatividade, habilidades que séo altamente valorizadas no século XXI.

Além disso, a utilizacdo de jogos como ferramenta pedagodgica também
proporciona oportunidades para a avaliacdo formativa. Ao observar como os
alunos interagem com o0s jogos e como eles abordam os problemas
apresentados, os educadores podem obter insights valiosos sobre as estratégias
de aprendizado de cada aluno, suas dificuldades e seus avangos. Essa pratica
reflexiva pode informar futuras intervencdes pedagdgicas e ajudar a personalizar
0 ensino, tornando-o mais eficaz e responsivo as necessidades dos estudantes
(Kapp, 2012). A avaliagdo por meio de jogos também pode ser menos
estigmatizante para os alunos, ja que o ambiente ludico reduz a ansiedade

muitas vezes associada a testes e avaliacdes tradicionais.
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Por fim, é crucial que os educadores estejam capacitados para selecionar
e implementar jogos de maneira eficaz em suas aulas. A formagao continua dos
professores em metodologias de ensino que incluem jogos é essencial para
garantir que essas ferramentas sejam utilizadas de forma a maximizar os
beneficios para a aprendizagem dos alunos. E importante que os educadores
conhegam as caracteristicas dos jogos e como eles se alinham aos objetivos de
aprendizagem, além de estarem abertos a inovagdes e adaptacdes no uso de
jogos em suas praticas (Gee, 2003). Assim, os jogos que reforcam habilidades
matematicas podem ser uma poderosa estratégia pedagdgica, contribuindo para
um ensino mais dindmico e eficaz, capaz de transformar a percepg¢ao dos alunos

em relagdo a matematica e ao aprendizado em geral.

Integracao do ludico em matematica

A integragao do ludico no ensino de matematica tem ganhado destaque
nas praticas pedagodgicas contemporaneas, refletindo uma mudanca na
abordagem tradicional do ensino que muitas vezes é marcada por metodologias
expositivas e memorizagao de conceitos. O uso de atividades ludicas, que
englobam jogos, brincadeiras e dindmicas interativas, pode transformar o
ambiente escolar em um espaco mais atrativo e motivador para os alunos,
favorecendo a construgdo de saberes matematicos de forma mais significativa.
Segundo Oliveira e Lima (2019), a ludicidade é um elemento fundamental na
aprendizagem, pois permite que os alunos explorem, experimentem e construam
conhecimentos por meio da interagdo com o0 meio e com os colegas, criando um
ambiente propicio ao desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.

Pesquisas indicam que a abordagem ludica no ensino de matematica
pode melhorar o engajamento dos estudantes e, consequentemente, a
compreensao dos conceitos matematicos. O uso de jogos, por exemplo,
promove a pratica de operagdes matematicas de maneira divertida,
possibilitando que os alunos pratiquem e assimilem conteudos sem a pressao
de uma avaliagao formal. Este aspecto Iudico é essencial para que os alunos
desenvolvam uma atitude positiva em relagcdo a matematica, disciplina
frequentemente vista como dificil ou desinteressante (Miller, 2016). Aiinclusao de

atividades que envolvem o jogo faz com que o aluno se sinta mais a vontade
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para experimentar, errar e aprender, um processo vital para o desenvolvimento
do raciocinio logico.

Além disso, a utilizagdo de recursos ludicos estimula a cooperacao e a
interagdo entre os alunos, favorecendo o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais que sao igualmente importantes no ambiente escolar. Ao
trabalharem em grupos durante atividades ludicas, os alunos aprendem a ouvir
0 outro, a negociar e a tomar decisbes coletivas, caracteristicas que sé&o
fundamentais para a formacao de cidad&os criticos e colaborativos (Vygotsky,
1998). A troca de ideias e estratégias durante os jogos cria um espago de
aprendizagem onde os alunos podem expressar suas dificuldades e buscar
solugdes juntos, promovendo um aprendizado mais colaborativo e eficaz.

Outro aspecto relevante da integracdo do ludico na matematica € a
possibilidade de atender a diferentes estilos de aprendizagem e ritmos de
desenvolvimento. Atividades ludicas podem ser adaptadas para diferentes faixas
etarias e niveis de compreensao, possibilitando que cada aluno encontre sua
propria forma de se relacionar com os conteudos matematicos. De acordo com
Baker (2019), a personalizacdo do ensino por meio de abordagens ludicas
contribui para que os alunos se sintam mais valorizados em seu processo de
aprendizagem, uma vez que suas particularidades sado reconhecidas e
respeitadas. Isso € particularmente importante em contextos de diversidade,
onde cada estudante traz suas proprias experiéncias e saberes para o ambiente
escolar.

A utilizacado de tecnologias digitais, como jogos eletronicos e aplicativos
educacionais, também tem se mostrado uma estratégia eficaz para integrar o
ludico ao ensino de matematica. Esses recursos podem proporcionar
experiéncias interativas que favorecem a aprendizagem de forma dinamica e
envolvente. Segundo Gee (2003), os jogos digitais oferecem um ambiente rico
em desafios que podem estimular o raciocinio légico e a resolugao de problemas,
habilidades essenciais no aprendizado da matematica. Além disso, a
gamificacdo do ensino permite que os alunos acompanhem seu progresso,
recebam feedback imediato e se sintam motivados a superar desafios, o que
pode levar a uma maior autonomia na aprendizagem.

Entretanto, para que a integragao do ludico na matematica seja efetiva, é

fundamental que os educadores estejam preparados para planejar e executar
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atividades que realmente promovam o aprendizado. A formag&o continua dos
professores em metodologias que utilizam o ludico é essencial para garantir que
essas estratégias sejam aplicadas de forma coerente e alinhadas aos objetivos
de aprendizagem. Segundo Kapp (2012), os educadores devem estar cientes da
importancia de selecionar jogos e atividades que sejam pertinentes ao conteudo
a ser ensinado e que promovam a reflexdo critica e a construgdo do
conhecimento. Essa preparagao pode contribuir para que o ludico n&o seja visto
apenas como um momento de descontragcdo, mas como um elemento central no
processo de ensino-aprendizagem.

Assim, a integragao do ludico no ensino de matematica se mostra como
uma alternativa promissora para transformar a forma como os alunos se
relacionam com essa disciplina. O uso de jogos e atividades ludicas ndo apenas
enriquece o0 processo de aprendizagem, mas também contribui para o
desenvolvimento de habilidades fundamentais para a formacgao integral do
estudante. A construgdo de um ambiente educacional que valoriza a ludicidade
pode resultar em um ensino mais eficaz, prazeroso e significativo, refletindo-se
na melhoria do desempenho académico e na formagao de cidadaos mais criticos

e participativos.

Estudos de casos em matematica ludica

Os estudos de casos em matematica ludica tém se tornado uma
abordagem pedagodgica valiosa, permitindo que educadores e pesquisadores
investiguem a eficacia e a aplicagdo de métodos de ensino que utilizam jogos e
atividades ludicas para facilitar o aprendizado de conceitos matematicos. A
matematica, frequentemente percebida como uma disciplina abstrata e
desafiadora, pode se beneficiar imensamente da incorporagdo de elementos
ludicos, que promovem a motivagdo e o engajamento dos alunos. Segundo
Piaget (1976), o aprendizado ocorre de maneira mais eficaz quando os alunos
sdo expostos a experiéncias que lhes permitem interagir com o conhecimento de
forma pratica e significativa. Estudos de caso permitem observar essas
interacdes em ambientes reais de sala de aula, fornecendo dados valiosos sobre
como a matematica ludica pode ser implementada e quais sdo seus efeitos no

processo de ensino-aprendizagem.
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Um exemplo de estudo de caso que ilustra a eficacia da matematica ludica
pode ser encontrado na pesquisa de Carbonneau, Marley e Selig (2013), que
analisaram o impacto de jogos de tabuleiro em uma turma de alunos do ensino
fundamental. Os autores descobriram que, apos a implementagdo de jogos
focados em operagdes aritméticas, houve um aumento significativo na motivagéao
dos alunos e, consequentemente, em seu desempenho nas avaliagbes. Esse
tipo de abordagem mostra que a matematica ludica ndo so6 torna o aprendizado
mais prazeroso, mas também eficaz na retencdo de conceitos e na aplicagao
pratica de habilidades matematicas. As observagdes feitas durante o estudo
indicaram que, ao participar de atividades ludicas, os alunos se sentiam mais a
vontade para experimentar e errar, criando um ambiente seguro que favorecia a
exploragédo de novos conceitos.

Outro estudo relevante foi realizado por Oliveira e Lima (2019), que
investigaram a utilizacdo de jogos digitais como ferramenta de ensino em uma
sala de aula de matematica. Os pesquisadores observaram que a inclusédo de
jogos interativos ndo apenas melhorou o entendimento dos alunos sobre fragdes
e porcentagens, mas também fomentou a colaboragao entre os estudantes, que
muitas vezes se ajudavam mutuamente durante os jogos. Essa interagéo social
€ um elemento fundamental para a constru¢do do conhecimento, conforme
afirmado por Vygotsky (1998), que enfatiza a importancia do contexto social no
aprendizado. Os jogos digitais proporcionaram um feedback imediato aos
alunos, permitindo que eles ajustassem suas estratégias de acordo com os
resultados obtidos, o que se revelou crucial para a consolidagao do aprendizado.

Ademais, a pesquisa de Kapp (2012) abordou como a gamificagdo e o uso
de jogos em contextos educacionais podem transformar a experiéncia de
aprendizagem. O estudo de caso demonstrou que alunos que participaram de
atividades gamificadas mostraram um aumento significativo na sua capacidade
de resolver problemas matematicos, especialmente em contextos em que o
raciocinio légico era necessario. A ludicidade apresentada nos jogos ndo apenas
cativou a atengédo dos alunos, mas também instigou um senso de competicao
saudavel que impulsionou o desempenho. Esse fenbmeno €& particularmente
importante, visto que a motivagao intrinseca € um fator determinante para o

sucesso no aprendizado (Ryan & Deci, 2000).
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A importancia de documentar e analisar estudos de caso em matematica
ludica vai além da simples observagcao dos resultados; ela se estende ao
desenvolvimento de metodologias de ensino mais eficazes e adaptaveis. Os
dados coletados através desses estudos podem informar praticas pedagogicas,
permitindo que educadores ajustem suas abordagens com base nas
experiéncias e feedback dos alunos. A pratica reflexiva, conforme enfatizado por
Schon (1983), é essencial para o desenvolvimento profissional continuo dos
professores. Ao refletirem sobre as experiéncias vividas em sala de aula, os
educadores podem identificar estratégias que funcionaram e outras que
necessitam de ajustes, contribuindo para uma pratica docente mais informada e
eficaz.

Além disso, os estudos de casos em matematica ludica também ressaltam
a necessidade de formacdo continua dos educadores. Para que a
implementacdo de atividades ludicas seja bem-sucedida, os professores
precisam estar capacitados ndo apenas para utilizar jogos e atividades, mas
também para integra-los de maneira significativa ao curriculo de matematica.
Conforme destacado por Baker (2019), a formacgao profissional dos educadores
deve incluir abordagens que os preparem para desenvolver e adaptar recursos
ludicos que sejam apropriados ao contexto e as necessidades dos alunos. Essa
formagdo pode levar a uma maior conscientizagdo sobre a importancia da
ludicidade no processo de ensino-aprendizagem e a adogao de praticas mais
inovadoras nas salas de aula.

Portanto, a analise de estudos de casos em matematica ludica nao
apenas evidencia os beneficios da integragdo de jogos e atividades ludicas no
ensino, mas também oferece subsidios para a formacdo de educadores e a
criacado de ambientes de aprendizagem mais dindmicos e eficazes. A matematica
ludica se revela como uma estratégia pedagogica poderosa, capaz de
transformar a experiéncia de aprendizado e de construir um futuro mais
promissor para os alunos, contribuindo para que eles desenvolvam uma relagao
mais positiva com a matematica e habilidades essenciais para sua vida

académica e profissional.

Consideragoes finais
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As consideracbes finais deste estudo destacam a importancia da
integracdo do ludico no ensino da matematica, refletindo sobre como essa
abordagem pode transformar a experiéncia de aprendizado dos alunos e
promover o desenvolvimento de competéncias essenciais. Ao longo da analise,
ficou evidente que os jogos e atividades ludicas ndo apenas engajam os
estudantes, mas também facilitam a compreensao de conceitos matematicos
muitas vezes considerados abstratos e desafiadores. A ludicidade emerge como
um poderoso recurso pedagogico que, ao tornar o aprendizado mais prazeroso,
contribui para a formagédo de atitudes positivas em relacdo a matematica,
incentivando a exploragéo e a curiosidade.

A literatura revisitada e os estudos de caso apresentados demonstram
que o uso de jogos no ambiente escolar pode levar a um aumento significativo
no desempenho dos alunos em avaliagbes matematicas. Esse resultado ndo se
deve apenas a pratica de operagbes aritméticas, mas também ao
desenvolvimento de habilidades criticas, como o raciocinio l6gico e a resolugéo
de problemas, que sao fundamentais em um mundo cada vez mais pautado pela
complexidade e pela necessidade de inovagdo. As interagdes sociais
promovidas durante os jogos, por sua vez, favorecem o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, como a cooperagao e a empatia, que sao
essenciais para a convivéncia em sociedade.

Outro ponto crucial abordado é a necessidade de formacéo continua dos
educadores para que possam implementar estratégias ludicas de maneira eficaz
e alinhada aos objetivos de aprendizagem. O papel do professor como mediador
do aprendizado se torna ainda mais relevante em um contexto em que a
personalizagcao do ensino € cada vez mais demandada. Os educadores devem
ser capacitados n&o apenas para selecionar jogos apropriados, mas também
para adaptar suas praticas pedagogicas a diferentes estilos de aprendizagem e
ritmos de desenvolvimento dos alunos.

A inclusédo de tecnologias digitais no ensino de matematica, através de
jogos eletrbnicos e aplicativos, amplia as possibilidades de interagcdo e
engajamento dos alunos, permitindo que eles se tornem protagonistas de sua
propria aprendizagem. Essas ferramentas oferecem feedback imediato e uma
forma de gamificagdo que pode tornar o processo de aprendizado mais

autbnomo e autossuficiente. Assim, a matematica lidica se revela como uma
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estratégia pedagogica inovadora e adaptavel, capaz de atender as necessidades
de uma educagao contemporanea e diversificada.

Por fim, a pratica reflexiva, alimentada por estudos de caso, permite aos
educadores avaliar e ajustar suas abordagens de ensino, promovendo um ciclo
continuo de melhoria. A adog¢do de uma postura critica em relacdo as
metodologias utilizadas e a disposi¢ao para experimentar novas abordagens séo
essenciais para a formagcdo de um ambiente educacional mais dindmico e
responsivo. Portanto, a integracdo do ludico na educagdo matematica néo é
apenas uma tendéncia, mas uma necessidade premente para a construcéo de
um futuro mais promissor, onde os alunos nao apenas dominem conceitos
matematicos, mas também desenvolvam habilidades essenciais para sua vida

académica, profissional e pessoal.
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A CRIANGA, A FAMILIA E OS LIMITES- UMA CONSTRUGAO
IMPORTANTE E DESAFIADORA

ERICA MARTINS DA SILVA

RESUMO

A proposta deste artigo € analisar a educagao familiar das criangas de 3 a 5
anos e como ela pode influenciar no &mbito escolar. A familiar é parte essencial
para a construcdo dos limites e disciplina no seio familiar, e assim evitar a
indisciplina escolar ajudando a crianga em sua formagao cultural, social e
educacional de uma forma positiva. Os procedimentos utilizados para a
realizacdo deste trabalho foram diversas pesquisas bibliograficas. Por meio de
analises apuradas, foi possivel verificar que somente através do trabalho e
parceria entre familia e escola, a disciplina e os limites se tornarao habitos
diarios na vida da crianga.

Palavras- Chave: Familia, Crianga, Limites, Disciplina, Escola.

INTRODUGAO

Este trabalho tem como objetivo o estudo da educacéao familiar das criangas de
3 a 5 anos e sua influéncia no ambito escolar. Pretende-se entender como
ocorre o processo de construcado dos limites na educacéo desses filhos e as
consequéncias da falta desses na escola.

A familia tem papel essencial na construgdo dos limites para que nao haja
consequéncias indisciplinares na escola.

O tema partiu da necessidade de se repensar a educagao através da
dialogicidade e tolerancia, abordando uma série de questdes sobre a
importancia da familia para o bom desenvolvimento infantil a fim de que as
criangas tenham condi¢des de se integrar ao mundo e a cultura com respeito,

sociabilidade, tolerancia e cidadania.
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Problematizagao

Como a familia deve impor limites e educar essas criangas? A falta de limites

pode influenciar no cotidiano escolar?

Hipotese

Penso que a familia é o ponto de partida para uma boa educacéo. Quando se
estabelece limites, ressaltando a importancia do incentivo as atitudes positivas
e criticando também as negativas, a crianga aprende as regras basicas de

convivéncia, assim, podemos evitar futuras complicagdes sociais.

Objetivo Geral
e Entender a importancia da educacéao familiar na vida das

criangas e sua influéncia na escola.

Objetivos Especificos
e Compreender como deve ser a tarefa da familia para se ter
uma boa educacéo.
e Entender o que é limites e como adequa-los a cada momento.
¢ Analisar de que forma a educacéao familiar pode influenciar no

universo escolar.

Justificativa

Este assunto é de extrema importancia, pois mostra que a familia ndo pode se
ausentar da tarefa de introduzir os limites necessarios para que as criancas
possam se desenvolver.

Entende-se que respeitando estes principios e regras, teremos uma educagao
que oferega as criangas condi¢cdées de se integrar ao mundo e a cultura com
respeito, sociabilidade, tolerancia e cidadania.

Para se alcancar os objetivos, este trabalho sera baseado em pesquisas

bibliograficas. Uma delas sera da autora Tania Zagury sobre como dar limites
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sem trauma as criangas.

O trabalho sera dividido em trés capitulos baseados no tema proposto: no 1°
capitulo trata-se da importancia da tarefa familiar no desenvolvimento da
disciplina da crianga; no 2° aborda-se o significado do que é limites e como
adequa-los a cada momento e por fim, no 3° fala-se sobre a forma que a

educacao familiar pode influenciar no universo escolar.

1-DESENVOLVIMENTO

Este artigo pretende explorar a importancia da familia na constru¢ao de limites,
sendo este o primeiro contato social da crianga. E com o pai, com a mée, ou
quem se responsabilize por ela, que a crianga aprendera as primeiras regras e

valores de convivéncia social.

1.1 Limites, disciplina e liberdade.

Segundo Igami Tiba (1998) “a liberdade absoluta ndo existe. Sempre vivemos
limitados por alguma coisa: tempo, forca de gravidade da Terra,
tridimensionalidade material, ciclo vital, comida etc.. A verdadeira liberdade é
viver bem dentro dessas limitacdes”.

Sendo assim, pode-se considerar limite: a limitacado, proibicdo ou restricido de
uma atitude ou conduta que ndo sdo adequadas para o convivio social das
criangas, sendo que essas podem prejudica-las ou coloca-las em risco. Dar
limites é favorecer o desenvolvimento infantil de forma adequada e saudavel.
Para Zagury (2004, p. 05) dar limites € muito importante, € preciso pensar,
decidir e iniciar um processo em que a crianga compreenda que possui direitos
e deveres, e também aprenda a respeitar os direitos dos outros e que o mundo
nao gira somente em torno de si mesma, o respeito mutuo precisa existir e
prevalecer.

A disciplina, para Acevedo (2007) é o estabelecimento de normas e regras de
convivéncia, habitos e organizacdao que as criangas devem ter para o
desenvolvimento da responsabilidade e maturidade, como também, a

conscientizagao das responsabilidades e consequéncias dos préprios atos para
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si e para outros.
Assim, com disciplina e limites, a crianga podera ter a liberdade de conviver bem

dentro de suas limitacdes.

1.2 A familia e sua obrigagao com a educacao e a disciplina.

Segundo Zagury (2004, p. 03) antigamente, a educacado familiar era bem
diferente da atual, a crianga ndo sabia e o adulto tinha que ensinar, de modo
que quando essa fazia algo errado, era punida severamente a base de palmadas
e severos castigos. Na escola recebia palmatorias do seu professor com o
consentimento dos pais.

Durante o século XX, varias mudangas ocorreram nos campos das relacdoes
humanas e da educacgao e os adultos aprenderam a respeitar as criancas da
forma que se deve, entendendo que elas precisam respeitar como também
serem respeitadas.

Segundo a autora, com isso, através de mudancgas positivas muita coisa
melhorou para as criangas, pois o relacionamento entre familia e filhos ganhou
mais respeito, autenticidade e menos autoritarismo e desrespeito.

Acevedo (2007, p. 37) diz que é fundamental que a educacdo se dé
primeiramente em nivel familiar. E na familia que os alunos adquirem os
modelos de comportamentos que exteriorizam na sala de aula. Dessa forma,
uma estrutura familiar torna-se imprescindivel para o desenvolvimento da
personalidade da crianca. E nela que a familia projeta o futuro de sua
descendéncia.

Para crescer de forma saudavel, todo ser humano precisa de limites e de uma
boa estrutura. E a familia indicada para estabelecer essas normas.

Acevedo (2007, p. 39) diz que “as normas costumam variar entre as familias. E
conveniente observar as que vocé aplica em seu lar. Qual a quantidade de
regras a estabelecer? Sera que sao viaveis? O que meus filhos acham delas?
Que efeitos provocavam neles?”.

Segundo a mesma autora, € a familia que transmite a crianga um nome, uma
tradigdo, uma neurose familiar, uma vez que cada familia tem seu folclore basico
para que o sujeito conquiste se campo de enunciagao. Ela diz que o ato de

educar os filhos € um processo complexo, que nao esta isento de erros
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involuntarios, € um caminho de crescimento, tanto para os pais ou responsaveis
quanto para os filhos. Por isso, € importante procurar as alternativas e solugdes
mais adequadas, ser firme, porém amavel, tratar a crianga com respeito,
estabelecer rotinas familiares diarias, ser consistente, quando disser algo
cumpra, do contrario ndo prometa, elogiar o esforgo e ndo apenas o resultado,
estabelecer metas a serem cumpridas.

Para Acevedo (2007, p. 40) “é fundamental que a disciplina esteja
fundamentada no seguimento de uma série de regras que conduzem ao
respeito dos limites estabelecidos em familia”. Pesquisas revelam que o que

gera a indisciplina é a falta de limites em casa.

Quando se fala em limites, nao significa ser autoritario, dar ordens sem explicar
0 porqué e agir de acordo com o seu proprio interesse. Nao € so6 gritar para ser
atendido. Nao € deixar de atender as necessidades reais porque esta cansado.
A familia tem a tarefa de ensinar que os direitos sdo iguais para todos, que
existem outras pessoas no mundo, que também tém direitos e deveres a
cumprir, € que os seus direitos terminam onde comeg¢am os dos outros.

Ou seja, para Acevedo (2007, p. 41):

no ambito familiar, a crianga deve ser disciplinada de forma que compreenda e siga
uma série de regras que a ajudem a se desenvolver, entender e diferenciaroque é e 0
que nao € aceito, com consisténcia e clareza. Além disso, ela precisa seguir estas
regras nao porque teme a algum castigo, e sim porque a disciplina ja se internalizou.

A forma com que fomos educados influencia no futuro emocional dos filhos,
portanto, diz Acevedo (2007) que a disciplina mais adequada é dada com amor
e consiste em aplicar a autoridade com carinho, de forma tranquila, amorosa e
respeitavel, sem violéncia. E necessario tratar os filhos com o mesmo respeito
dedicado aos amigos.

Para Acevedo (2007), em virtude da queda das rendas das familias e mudancgas
econdmicas, as mulheres estdo cada vez mais tendo a necessidade de entrar
no mercado de trabalho e também tem aumentado a carga horaria no trabalho.
Com isso, as criangcas chegam a escola cada vez mais cedo, € ao antecipar o
ingresso da crianga na escola e até mesmo aumentando sua permanéncia nela,
os pais involuntariamente transferem para a escola a responsabilidade de formar

a identidade da crianga.
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Esses pais ou responsaveis, segundo a mesma autora, por se sentirem
culpados pelo pouco tempo dedicado aos filhos, tentam suprir sua falta
comprando seus filhos.

Antigamente, a mae, além de cuidar de todos os afazeres da casa, era
responsavel por toda parte burocratica escolar do filho, enquanto o pai, apenas
arcava com a responsabilidade do seu trabalho e despesas familiares. Ja no
atual modelo familiar, é tudo diferente, mae e pai trabalham muito, valorizando
cada vez mais os aspectos financeiro e econémico, distanciando cada vez mais
do convivio com os filhos. Assim, procuram suprir esta auséncia com presentes
€ mimos.

Dessa forma, conforme cita Acevedo (2007) a vida familiar encontra-se
desestruturada, e assumindo posturas liberais demais, gerando conflitos no
comportamento das criangas, pois em sua casa tudo € permitido, e quando
chega a escola ha regras a serem cumpridas, causando contradi¢des nas
atitudes destas, que passam a ver a escola como um ambiente ruim e enérgico
demais, sentindo-se no direito de desobedecer as normas da escola, por terem
a protecao excessiva de seus pais.

Em muitos casos, a familia ndo tem colaborado com a escola, pois as criangas
vém de casa sem limites e indisciplinas, os pais acham que se apenas colocar
seus filhos na escola, o problema da educacao esta resolvido. Agindo desta
forma, prejudicara cada vez mais o desenvolvimento escolar destes alunos e

acarretara em consequéncias negativas.

CONSIDERAGOES FINAIS

Analisando as questdes abordadas € possivel constatar que a tarefa educativa
da familia passa, atualmente, por um momento de perda de referenciais. Os pais
tém cada vez mais dificuldades de dar limites e disciplina a seus filhos no seio
familiar, que contribui para a indisciplina escolar.

Ha uma necessidade de que a educacgao familiar seja repensada e realizada de
outra forma, com uma visdo mais ampla, pois um ato decorrente da falta de
limites esta ligado ao respeito aos direitos alheios, ao cuidado em levar em

conta a singularidade e as necessidades do outro e a consideragcédo do bem
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comum. A construgdo de limites esta, entdo, diretamente implicada na
capacidade da crianga de socializagao e convivéncia bem sucedidas, de forma
que ela possa reconhecer e considerar os proprios limites e os dos demais.

Assim, vale destacar a importancia da familia neste processo educacional nao
sO em seus lares, mas também nos espacgos sociais, e especialmente na escola,
pois € nesse local que se manifestam as diversas formas de atitudes, acdes e
comportamentos indisciplinares. Estes atos s&o licenciados dentro dos lares,

estdo ligados a falta de limites e repercutem diretamente na sala de aula.
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JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE CIENCIAS

CRISTINA DA SILVA FREITAS

Resumo

O presente estudo investiga a eficacia da utilizagdo de jogos digitais e
ferramentas educativas no ensino de ciéncias, destacando como essas
abordagens interativas podem potencializar o aprendizado e engajamento dos
alunos. Com base em uma revisao da literatura, analisam-se as dinamicas que
permeiam a implementagcdo de jogos no ambiente escolar, enfatizando os
beneficios de um aprendizado ativo, a personalizagdo da experiéncia de
aprendizagem e a promog¢ao de habilidades sociais e emocionais. Os resultados
sugerem que a integragao de jogos e tecnologias digitais n&do apenas melhora a
compreensao de conceitos cientificos, mas também prepara os alunos para
desafios do mundo real, favorecendo a formacdo de cidadaos criticos e
informados.

Palavras-chave: jogos digitais, educagcéo em ciéncias, aprendizado ativo,

ferramentas educativas, tecnologia na educagao.

Introdugéao

A educacdo no século XXl enfrenta desafios complexos, exigindo
abordagens inovadoras que possam engajar os alunos e facilitar a compreenséao
de conceitos cada vez mais interconectados e dindmicos. Nesse contexto, a
utilizagéo de jogos digitais e ferramentas educativas digitais se destaca como
uma estratégia promissora para o ensino de ciéncias. A interatividade e a
imersao proporcionadas por esses recursos nao apenas atraem a atencao dos
alunos, mas também promovem um aprendizado ativo, no qual os estudantes se

tornam protagonistas de seu proprio processo de aprendizagem. A educacao
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cientifica tradicional, muitas vezes centrada em métodos expositivos e na
memorizagao de informacgdes, pode se beneficiar da inclusdo de elementos
ludicos que tornam o aprendizado mais acessivel e estimulante.

Os jogos digitais oferecem um ambiente seguro e controlado para a
experimentacgao, onde os alunos podem explorar conceitos cientificos complexos
de maneira pratica e envolvente. Essa abordagem permite que os estudantes
desenvolvam habilidades criticas, como o pensamento analitico e a resolugao
de problemas, que sdo fundamentais para a formagao de cidadaos conscientes
e informados. Além disso, os jogos frequentemente incorporam feedback
imediato, permitindo que os alunos identifiquem suas falhas e ajustem suas
estratégias em tempo real, uma caracteristica que pode ser particularmente
benéfica no ensino de ciéncias, onde a pratica e a repeticdo sdo essenciais para
a compreensao de fenbmenos naturais.

As ferramentas digitais, por sua vez, proporcionam uma ampla gama de
recursos que favorecem a personalizacdo do aprendizado. Através de
plataformas de ensino online e aplicativos educativos, é possivel atender as
necessidades individuais de cada aluno, permitindo que eles aprendam no seu
préprio ritmo e se aprofundem em areas de interesse especifico. Essa
personalizagao é vital em um contexto educacional que valoriza a diversidade e
busca atender a diferentes estilos de aprendizagem. A integracéo de videos,
simulagdes e atividades interativas enriquece a experiéncia de aprendizado,
tornando o processo mais significativo e relevante para os alunos.

Além dos beneficios académicos, a utilizacao de jogos e ferramentas
digitais no ensino de ciéncias também estimula a colaboragéo e o trabalho em
equipe. Jogos que requerem a cooperagao entre os alunos fomentam um
ambiente de aprendizado social, onde as trocas de ideias e o dialogo sao
incentivados, caracteristicas que sdao fundamentais no contexto cientifico. A
educacdo em ciéncias nado se limita ao dominio de conteudos; ela também
envolve a formacao de habilidades sociais e emocionais que serdo valiosas na
vida profissional e pessoal dos alunos.

Diante desse panorama, a presente pesquisa busca explorar a eficacia
dos jogos e ferramentas digitais no aprendizado de ciéncias, analisando como
essas abordagens podem ser implementadas de maneira a maximizar o

envolvimento dos alunos e a construgao do conhecimento. A investigacao se

CRISTINA DA SILVA FREITAS



Revista SL Educacional, Sao Paulo, v. 6, n. 12, p. 1-349, dezembro. 2024

propde a entender as dinamicas que permeiam a utilizagdo de jogos no ambiente
escolar, bem como os impactos que essas praticas podem ter na motivagéo e na
retencdo de informagdes. A partir dessa analise, sera possivel identificar as
melhores praticas e estratégias para a integragéo de jogos e ferramentas digitais
no ensino de ciéncias, contribuindo assim para a formacado de uma educagao
mais inovadora, acessivel e alinhada com as necessidades do mundo

contemporaneo.

Exploracao de conceitos cientificos por meio de jogos

A exploragéo de conceitos cientificos por meio de jogos tem ganhado
destaque nas ultimas décadas como uma abordagem eficaz para o ensino e a
aprendizagem em diversas disciplinas. A utilizacdo de jogos no ambiente
educacional nado se restringe apenas ao entretenimento; ao contrario,
proporciona um espago de aprendizado ativo, onde os estudantes podem
experimentar, interagir e refletir sobre conteudos complexos de maneira ludica.
Segundo Gee (2003), os jogos criam mundos interativos onde os jogadores
enfrentam desafios que requerem a aplicacdo de conhecimento prévio e a
constru¢cado de novas habilidades. Essa dinamica promove a aprendizagem de
conceitos cientificos, pois permite que os alunos realizem experimentos virtuais
e simulacdes que seriam inviaveis em um ambiente de laboratério tradicional,
como a exploragao de reagcdes quimicas em jogos de simulacao (Dede, 2009).

Além disso, a teoria da aprendizagem experiencial de Kolb (1984) sugere
que o aprendizado ocorre de forma mais significativa quando os alunos estéo
imersos em atividades praticas. Os jogos oferecem essa imersao ao estimular a
curiosidade e a investigacao, fatores essenciais no processo de aprendizado de
conceitos cientificos. Por exemplo, o jogo "Kerbal Space Program" permite que
os jogadores projetem e lancem foguetes, enfrentando desafios relacionados a
fisica e a engenharia aeroespacial, facilitando a compreensao de conceitos como
gravidade, forgca e trajetdria (Kafai & Burke, 2014). O envolvimento dos
estudantes em um contexto de jogo pode também aumentar a motivacao e a
disposicao para aprender, aspectos fundamentais na educagao contemporanea.

De acordo com Prensky (2001), os alunos de hoje sdo nativos digitais, e a
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integracéo de tecnologias digitais e jogos no ensino pode ser uma forma eficaz
de conectar os conteudos curriculares as suas experiéncias cotidianas.

Ademais, os jogos podem promover a colaboragdo e o trabalho em
equipe, habilidades essenciais no ambiente cientifico. O aprendizado
colaborativo, conforme apontado por Johnson e Johnson (1999), resulta em uma
maior retencdo do conhecimento e desenvolvimento de habilidades
interpessoais. Jogos que requerem que os alunos trabalhem juntos para resolver
problemas ou completar tarefas podem facilitar essa colaboragdo, permitindo
que os estudantes compartilhem ideias e estratégias, aprofundando sua
compreensao dos conceitos cientificos. A pesquisa de Hamari, Koivisto e Sarsa
(2014) sobre gamificacdo na educacao evidencia que a mecanica de jogos, como
recompensas e competigdes, pode engajar os alunos de forma mais eficaz do
que metodos tradicionais de ensino, reforcando a importancia de integrar
elementos de jogos em contextos educacionais.

Além disso, os jogos digitais frequentemente incorporam feedback
instantaneo, um elemento crucial para o aprendizado eficaz. Quando os alunos
jogam, eles recebem informagdes imediatas sobre seu desempenho, o que os
ajuda a identificar areas que precisam de mais atencdo e a ajustar suas
estratégias em tempo real (Shute, 2008). Esse feedback constante é
particularmente benéfico no aprendizado de ciéncias, onde o entendimento de
conceitos pode ser complexo e requer pratica e repeticao. A capacidade de errar
e aprender com os erros em um ambiente de jogo pode diminuir a ansiedade dos
alunos em relagcédo ao fracasso, incentivando a experimentagdao e a inovacao
(Kapp, 2012).

Por fim, a exploracédo de conceitos cientificos por meio de jogos nao
apenas enriquece a experiéncia de aprendizado, mas também prepara os alunos
para enfrentar desafios no mundo real. A educacao cientifica deve transcender
a memorizacdo de fatos e formulas, enfatizando a aplicacdo pratica do
conhecimento e o desenvolvimento do pensamento critico. Jogos como
"Minecraft: Education Edition" tém sido utilizados em salas de aula para ensinar
ciéncias, matematica e até mesmo habilidades sociais, permitindo que os alunos
criem suas proprias experiéncias e construam seu conhecimento de forma
interativa (Gunter, Gunter, & Schweiger, 2008). Ao unir a teoria e a pratica, os

jogos representam uma abordagem inovadora que pode transformar a educacao
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cientifica, tornando-a mais acessivel, envolvente e relevante para os estudantes

contemporaneos.

Ferramentas digitais educativas para ciéncias

A utilizagado de ferramentas digitais educativas no ensino de ciéncias tem
se mostrado uma estratégia eficaz para aprimorar a aprendizagem e
engajamento dos alunos. Essas ferramentas, que vao desde aplicativos moveis
até plataformas de ensino a distancia, oferecem um ambiente interativo que
possibilita a exploracao e a experimentacao de conceitos cientificos de maneira
acessivel e atrativa. De acordo com a pesquisa de Lai e Hwang (2016), as
tecnologias digitais promovem um aprendizado mais ativo e envolvente,
facilitando a compreensido de tépicos complexos por meio de simulacdes e
visualizagdes. Essa interagcdo com o conteudo permite que os alunos realizem
experimentos virtuais que seriam inviaveis em um laborat6rio tradicional, como
na simulacdo de reacdes quimicas ou na observacdo de fendmenos
astronémicos.

As plataformas de aprendizado online também desempenham um papel
crucial na educagao cientifica, proporcionando recursos que favorecem a
autoaprendizagem e o desenvolvimento de habilidades criticas. O uso de
ambientes virtuais de aprendizagem, como o Moodle e o Google Classroom,
permite que educadores criem conteudos personalizados e oferecam atividades
interativas que estimulem a participagcdo dos alunos (Dumford & Miller, 2018).
Além disso, a integragao de videos educativos e tutoriais em plataformas como
o YouTube pode enriquecer o aprendizado, oferecendo diferentes perspectivas
e métodos de ensino que atendem a diversos estilos de aprendizagem (Khan,
2012). Essas ferramentas digitais ndo apenas facilitam a assimilacdo de
conteudos, mas também encorajam a curiosidade e a investigacao, aspectos
essenciais para o desenvolvimento do pensamento cientifico.

Outra tecnologia relevante s&o os simuladores, que permitem a
visualizagdo e a experimentagdo em um ambiente controlado. Ferramentas
como o PhET Interactive Simulations, desenvolvido pela Universidade do
Colorado, oferecem simulagdes de fendmenos fisicos, quimicos e biolégicos que

ajudam os alunos a entenderem conceitos complexos por meio da pratica
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(Wieman et al., 2010). As simulagdes possibilitam a realizacdo de experimentos
de maneira segura e repetitiva, favorecendo a constru¢gado do conhecimento e a
aplicagdo de teorias em situagbes reais. Essa pratica € particularmente
importante no ensino de ciéncias, onde a observacao e a experimentacédo sao
fundamentais para a formacdo de uma compreensdo sélida dos fenbmenos
naturais.

Além disso, a utilizagdo de jogos digitais educacionais tem se mostrado
uma abordagem eficaz no ensino de ciéncias. Jogos como "Kerbal Space
Program" e "Minecraft: Education Edition" estimulam a criatividade e o raciocinio
critico, permitindo que os alunos construam suas proprias experiéncias de
aprendizado em um ambiente virtual (Kafai & Burke, 2014). Esses jogos néo
apenas incentivam a exploracdo de conceitos cientificos, mas também
promovem a colaboracdo e o trabalho em equipe, habilidades essenciais no
campo das ciéncias. A gamificagdo do aprendizado tem o potencial de aumentar
a motivagao e o engajamento dos alunos, fazendo com que eles se sintam mais
a vontade para explorar e experimentar, conforme apontam Hamari, Koivisto e
Sarsa (2014).

A personalizagao do aprendizado também é uma vantagem significativa
das ferramentas digitais. Softwares de aprendizado adaptativo, como o
DreamBox e o ALEKS, ajustam o conteudo e as atividades de acordo com o
desempenho individual dos alunos, garantindo que cada um aprenda em seu
préoprio ritmo (Baker & Inventado, 2014). Essa abordagem é particularmente
benéfica em ciéncias, onde os alunos podem ter diferentes niveis de
compreensao e interesse por topicos especificos. A capacidade de personalizar
o aprendizado ajuda a atender as necessidades de todos os alunos, permitindo
que eles se aprofundem em areas de interesse e superem desafios em seu
préprio tempo.

A formagao de professores para a utilizagdo eficaz dessas ferramentas
digitais € outro aspecto essencial para o sucesso da integragao da tecnologia no
ensino de ciéncias. Educadores que estdo familiarizados com as tecnologias
digitais podem planejar e implementar atividades que maximizam o potencial
dessas ferramentas (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010). A formagao continua
em tecnologias educacionais € vital, pois permite que os professores

desenvolvam competéncias para usar essas ferramentas de forma pedagdgica
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e inovadora. A colaboragao entre educadores e especialistas em tecnologia pode
também resultar em praticas de ensino mais eficazes, promovendo uma cultura
de aprendizado colaborativo e tecnoldgico nas escolas.

Finalmente, o impacto das ferramentas digitais na educagdo em ciéncias
vai além da sala de aula, contribuindo para a formacado de cidadaos criticos e
informados. A capacidade de acessar informagdes e recursos cientificos online
permite que os alunos desenvolvam uma compreensao mais ampla dos desafios
contemporaneos, como as mudancgas climaticas e a saude publica. A educacao
cientifica mediada por tecnologias digitais ndo apenas prepara os alunos para o
sucesso académico, mas também os capacita a participar de discussdes
informadas sobre questdes cientificas em suas comunidades e no mundo
(Graham et al.,, 2011). Assim, a implementacdo de ferramentas digitais
educativas para ciéncias se revela uma estratégia ndo apenas eficaz, mas

também necessaria para a educagao do seéculo XXI.

Analise de eficacia de jogos no aprendizado de ciéncias

A analise da eficacia de jogos no aprendizado de ciéncias tem se tornado
um campo de interesse crescente entre educadores e pesquisadores, dado o
potencial que esses jogos apresentam para engajar os alunos e facilitar a
compreensao de conceitos complexos. Os jogos educativos, quando bem
projetados, podem nao apenas motivar os estudantes, mas também promover
uma aprendizagem ativa, onde o aluno assume um papel central no processo de
construgcdo do conhecimento. Segundo Gee (2003), os jogos oferecem
ambientes de aprendizagem interativos que incentivam a experimentagéo e a
resolucdo de problemas, elementos cruciais no campo das ciéncias, onde a
observacdo e a aplicagcdo pratica sdo fundamentais. A interatividade
proporcionada pelos jogos permite que os alunos pratiquem habilidades de
pensamento critico e analitico, caracteristicas indispensaveis para a formacao
de um cientista.

Diversos estudos tém investigado a relacdo entre jogos e o aprendizado
em ciéncias, evidenciando resultados positivos em termos de retencdo de
conhecimento e aplicagéo pratica. Um estudo realizado por Barata et al. (2013)

demonstrou que o uso de jogos digitais em aulas de ciéncias melhorou
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significativamente o desempenho dos alunos em testes de conceitos
fundamentais, além de aumentar o interesse pela disciplina. Os autores
argumentam que jogos que incorporam elementos de competicao e cooperacao
podem criar um ambiente motivador que estimula os alunos a se envolverem
ativamente com o conteudo, resultando em uma aprendizagem mais
significativa. A gamificacdo, que utiliza elementos de jogos em contextos
educacionais, também tem se mostrado eficaz, conforme evidenciado por
Hamari, Koivisto e Sarsa (2014), que relatam um aumento no engajamento dos
alunos e na eficacia do aprendizado quando métodos gamificados s&o
implementados.

Outro aspecto importante a ser considerado na analise da eficacia de
jogos no aprendizado de ciéncias € o feedback imediato que esses jogos
oferecem. O feedback, como indicado por Shute (2008), é crucial para o
aprendizado, pois permite que os alunos identifiquem suas falhas e ajustem suas
estratégias em tempo real. Jogos educativos, ao proporcionarem essa
interatividade, ndo apenas ajudam os alunos a compreenderem seus erros, mas
também os incentivam a persistir na busca pela solucdo dos problemas
apresentados. Essa dindmica é particularmente benéfica no ensino de ciéncias,
onde os conceitos muitas vezes sdo abstratos e exigem uma aplicagao pratica
para serem plenamente compreendidos. Jogos como "Kerbal Space Program”,
que simula o langamento de foguetes, permitem que os alunos experimentem na
pratica a aplicacdo de principios fisicos, como gravidade e aceleracao,
promovendo um entendimento mais profundo dos conceitos cientificos.

Além disso, a analise da eficacia dos jogos no aprendizado de ciéncias
deve considerar a personalizagdo da experiéncia de aprendizagem que essas
ferramentas podem oferecer. Softwares educativos muitas vezes se adaptam ao
nivel de habilidade e ao ritmo de aprendizado de cada aluno, como demonstrado
na pesquisa de Baker e Inventado (2014). Essa personalizagdo garante que
todos os alunos, independentemente de seu nivel inicial de conhecimento,
possam se beneficiar da experiéncia de aprendizado, progredindo em seu
préprio ritmo. Essa abordagem individualizada é especialmente importante no
campo das ciéncias, onde a diversidade de interesses e habilidades entre os

alunos pode ser significativa. Ao permitir que os alunos explorem topicos de
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interesse dentro de um contexto de jogo, € possivel aumentar sua motivagéo e
engajamento.

Ainda que os beneficios dos jogos no aprendizado de ciéncias sejam
amplamente reconhecidos, € fundamental que os educadores considerem a
qualidade dos jogos utilizados e sua adequacg&o aos objetivos educacionais. A
pesquisa de Kafai e Burke (2014) enfatiza que nem todos os jogos sao
igualmente eficazes, e a selegido de jogos deve ser feita com base em critérios
pedagogicos claros. Jogos que ndo sdo bem estruturados ou que nao alinham
suas mecanicas de jogo aos objetivos de aprendizagem podem acabar
distraindo os alunos e prejudicando seu aprendizado. Portanto, € necessario que
educadores realizem uma analise critica das ferramentas disponiveis, garantindo
que estas realmente contribuam para a compreensao dos conceitos cientificos.

Por fim, a andlise da eficacia dos jogos no aprendizado de ciéncias néo
pode ignorar o papel das interagcdes sociais que esses jogos podem fomentar.
Jogos que incentivam a colaboracéo entre os alunos podem promover a troca de
ideias e a construgdo conjunta do conhecimento, aspectos essenciais para o
aprendizado em ciéncias, que muitas vezes depende do trabalho em equipe. A
pesquisa de Johnson e Johnson (1999) sobre o aprendizado colaborativo
destaca como a interagao social enriquece a experiéncia educacional, permitindo
que os alunos aprendam uns com 0s outros e desenvolvam habilidades sociais
importantes. Quando integrados de forma eficaz ao curriculo, os jogos
educativos podem, assim, ndo apenas aprimorar a compreensao de conceitos
cientificos, mas também preparar os alunos para o trabalho em equipe e a
colaboracdo no contexto cientifico.

Diante desse panorama, a eficacia dos jogos no aprendizado de ciéncias
se revela um tema relevante e multifacetado, que merece atengao e investigacao
continuas. A combinacao de engajamento, feedback imediato, personalizagao e
interagéo social configura os jogos como ferramentas valiosas para a educagao
cientifica, oferecendo um potencial significativo para transformar a maneira como
os alunos se relacionam com o conhecimento cientifico. Portanto, a inclusao de
jogos no ensino de ciéncias deve ser encarada como uma oportunidade de
inovacao pedagogica, com o intuito de ndo apenas transmitir conhecimento, mas

também formar pensadores criticos e criativos.
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Consideragoes finais

As consideragdes finais sobre a utilizagdo de jogos digitais e ferramentas
digitais educativas no ensino de ciéncias destacam a relevancia e o potencial
transformador dessas abordagens pedagdgicas. A analise demonstrou que a
integracao de jogos e tecnologias digitais no ambiente educacional n&o apenas
enriquece a experiéncia de aprendizado, mas também proporciona um espaco
dindmico onde os alunos podem se envolver ativamente com o conteudo. Os
jogos, ao serem utilizados como mediadores do aprendizado, permitem que os
estudantes explorem conceitos cientificos de maneira interativa e imersiva,
favorecendo a construgdo de conhecimento de forma significativa. Essa
caracteristica €& especialmente importante em ciéncias, uma vez que a
compreensao de fendmenos naturais muitas vezes exige experimentagao e
observacgéao pratica.

Além disso, a eficacia dos jogos no aprendizado se reflete na capacidade
de promover um ambiente colaborativo e de troca de ideias, onde os alunos
podem trabalhar juntos na resolugéo de problemas. O aprendizado colaborativo,
potenciado pelos jogos, desenvolve habilidades interpessoais que sédo cruciais
nao apenas no contexto escolar, mas também na formagéo de cidadaos criticos
e informados. Os resultados positivos observados em pesquisas que avaliaram
o impacto dos jogos na retengao do conhecimento e no aumento do interesse
pelos temas cientificos reforcam a necessidade de uma abordagem pedagdgica
que valorize a interatividade e a participacao ativa dos estudantes.

Outro aspecto essencial a ser destacado é a personalizagdo do
aprendizado que as ferramentas digitais oferecem. A capacidade de adaptar o
conteudo as necessidades e ao ritmo individual de cada aluno garante que todos
tenham a oportunidade de progredir em sua aprendizagem. Essa flexibilidade é
fundamental em ciéncias, onde as diferencas de interesse e compreensao
podem ser significativas entre os estudantes. O uso de softwares adaptativos e
simuladores permite que cada aluno explore tépicos de seu interesse,
aprofundando-se na investigagcao e na curiosidade, elementos essenciais para o

desenvolvimento do pensamento cientifico.
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Ademais, o feedback imediato proporcionado pelos jogos digitais
desempenha um papel crucial no processo de aprendizado. A possibilidade de
os alunos receberem informagdes sobre seu desempenho em tempo real
favorece a identificacdo de erros e a corregédo de estratégias, criando um ciclo
de aprendizagem mais eficaz. Essa dinamica de experimentar, falhar e aprender
com os erros contribui para uma abordagem menos ansiosa em relagdo ao
fracasso, incentivando a experimentagéo e a inovagao.

Entretanto, para que os beneficios das abordagens ludicas e digitais
sejam plenamente alcangados, € fundamental que os educadores recebam
formagao adequada para a utilizagao dessas ferramentas. A familiarizagdo com
as tecnologias e a compreensao de como integra-las de forma pedagdgica sédo
essenciais para maximizar o potencial das ferramentas digitais e garantir que
elas realmente contribuam para o aprendizado dos alunos. A colaboracao entre
educadores e especialistas em tecnologia pode resultar em praticas de ensino
mais eficazes e em uma cultura de aprendizado que valorize a inovagao € a
tecnologia.

Por fim, a implementagdo de jogos e ferramentas digitais no ensino de
ciéncias nao se limita ao ambiente escolar, mas se estende a formacao de
cidaddos capazes de participar de discussdes criticas sobre questdes
contemporaneas. O acesso a recursos cientificos online e a capacidade de
trabalhar em projetos colaborativos sao elementos que preparam os alunos para
enfrentar os desafios do mundo atual, promovendo uma educacao que vai além
da simples memorizagao de conteudos. A adocéao de jogos e ferramentas digitais
na educacao cientifica representa, portanto, uma oportunidade nado apenas de
inovar o ensino, mas também de preparar os alunos para serem pensadores

criticos e criativos, capazes de contribuir para a sociedade em que vivem.
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DESAFIOS E OPORTUNIDADES DO ENSINO LUDICO NA ERA
DIGITAL

KEILA CRISTINA BORBA MONTEIRO

Resumo

Resumo: A integracdo de jogos digitais e ensino ludico no contexto
educacional tem se mostrado uma abordagem inovadora para engajar alunos e
promover o aprendizado significativo. Os jogos digitais facilitam a assimilacéo de
conteudos complexos, permitindo que os estudantes experimentem, colaborem
e desenvolvam habilidades essenciais para o século XXI. No entanto, a
implementagado dessas metodologias enfrenta desafios, como a necessidade de
formagao adequada para educadores e infraestrutura tecnolégica nas escolas.
Este trabalho explora as vantagens e desafios da utilizacdo de jogos digitais e
ensino ludico, apresentando exemplos praticos de aplicacdo em diferentes
contextos educacionais, visando contribuir para a formacao de estudantes mais
motivados e autbnomos.

Palavras-chave: jogos digitais, ensino ludico, metodologias ativas,

gamificacao, tecnologia educacional.

Introducgao

A integracdo de jogos digitais e tecnologia no contexto educacional tem
se tornado um tema cada vez mais relevante nas discussdes sobre metodologias
de ensino e aprendizagem. A medida que a sociedade avanca em direcdo a uma
era cada vez mais digitalizada, torna-se essencial que as instituicbes de ensino
adotem abordagens inovadoras que ressoem com as experiéncias e o0s
interesses dos alunos contemporaneos. O ensino ludico, que se baseia na
aplicagao de elementos de jogos e atividades interativas, se destaca como uma

alternativa promissora para engajar os estudantes de maneira significativa,
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promovendo nao apenas a aquisicdo de conhecimentos, mas também o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI.

Neste contexto, o uso de jogos digitais no ensino € visto como uma
estratégia eficaz para transformar a sala de aula em um ambiente de
aprendizado dindmico e participativo. Os jogos digitais oferecem uma rica
oportunidade para que os alunos explorem conceitos de forma pratica,
promovendo a experimentagao, a resolugiao de problemas e a colaboragao entre
pares. A ludicidade presente nos jogos ndo apenas torna o aprendizado mais
atraente, mas também facilita a assimilagdo de conteudos complexos, pois
permite que os estudantes se envolvam ativamente em seu processo de
aprendizagem. Além disso, a personalizagao proporcionada pelos jogos digitais
possibilita que cada aluno avance em seu préprio ritmo, respeitando suas
individualidades e preferéncias.

A importadncia da motivacdo e do engajamento no processo de
aprendizagem n&o pode ser subestimada. O ensino ludico, ao incorporar
elementos de jogos, contribui para a criagdo de um ambiente onde os alunos se
sentem mais motivados a participar e a explorar novos conhecimentos. A
utilizacao de plataformas digitais, como aplicativos de ensino e simuladores,
permite que os educadores criem experiéncias interativas que estimulam a
curiosidade e a criatividade dos estudantes. Nesse sentido, a gamificacéo e a
realidade aumentada se destacam como ferramentas poderosas que ampliam
as possibilidades de ensino, tornando o aprendizado mais imersivo e envolvente.

Entretanto, a adogao de jogos digitais e tecnologias educacionais nao esta
isenta de desafios. E fundamental que os educadores recebam a formacdo
adequada para integrar essas ferramentas de maneira eficaz ao curriculo,
garantindo que sejam pedagogicamente relevantes e alinhadas aos objetivos
educacionais. Além disso, a infraestrutura tecnoldgica nas escolas deve ser
suficiente para suportar o uso desses recursos, de forma a proporcionar uma
experiéncia de aprendizado que realmente beneficie os alunos. A analise critica
das vantagens e desvantagens associadas ao uso de plataformas digitais &
essencial para que a implementagao dessas metodologias seja bem-sucedida.

Neste trabalho, exploraremos a integracdo de jogos digitais € o ensino
ludico, destacando suas vantagens e desafios, bem como exemplos praticos de

como essas metodologias podem ser aplicadas em diferentes contextos
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educacionais. Através dessa analise, buscamos evidenciar a importancia de uma
abordagem que valorize a interatividade e a ludicidade, contribuindo para a
formagdo de estudantes mais engajados, autbnomos e preparados para
enfrentar os desafios do mundo contemporaneo. Ao reconhecer o potencial dos
jogos digitais e da tecnologia na educagao, abrimos caminho para um futuro
educacional que é nao apenas mais inovador, mas também mais inclusivo e

eficaz na promocgéao do aprendizado significativo.

Integragao de jogos digitais e ensino ludico

A integracdo de jogos digitais e ensino ludico apresenta-se como uma
abordagem contemporanea promissora para a educagdo, especialmente no
contexto de alunos que cresceram em uma era de digitalizagdo acelerada. A
utilizagao de jogos digitais no ambiente educacional permite uma interagao mais
dinamica e participativa, favorecendo a motivacdo e o engajamento dos
estudantes. Conforme afirma Huizinga (2000), o jogo € uma das atividades mais
fundamentais e espontaneas do ser humano, e sua aplicacéo na educagao pode
proporcionar um ambiente de aprendizagem em que os alunos s&o incentivados
a explorar e resolver problemas de maneira criativa. A ludicidade dos jogos
digitais contribui para a criagdo de experiéncias de aprendizado ricas e
significativas, promovendo uma aprendizagem ativa e facilitando a assimilagéo
de conteudos complexos por meio da experimentacdo e simulagdo. Neste
contexto, Prensky (2001) argumenta que os jogos digitais oferecem uma
oportunidade unica para que os alunos participem de atividades educacionais
que simulam situagdes da vida real, promovendo uma educagao baseada em
competéncias e habilidades aplicaveis.

A pesquisa sobre jogos digitais e ensino ludico revela que esses métodos
sao eficazes na promocdo da retencdo de conhecimento e na formacido de
habilidades cognitivas complexas. Estudos realizados por Gee (2003)
evidenciam que os jogos digitais possuem um potencial pedagdgico significativo
ao possibilitarem a personalizacdo do aprendizado, onde os estudantes podem
progredir em seu proprio ritmo, explorando e adquirindo conhecimentos de forma
autbnoma. A gamificagao, ou seja, o uso de elementos de design de jogos em

contextos de ensino, contribui para o desenvolvimento de habilidades
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metacognitivas, uma vez que exige que os alunos planejem, avaliem e ajustem
suas estratégias durante a execucdo de tarefas. Assim, conforme apontam
Annetta et al. (2009), os jogos digitais proporcionam um ambiente de
aprendizagem no qual o erro é permitido e visto como parte essencial do
processo de aprendizado, ao contrario dos métodos tradicionais de ensino, que
muitas vezes punem a falha e desencorajam a experimentagao.

A utilizagao de jogos digitais como ferramenta educacional € respaldada
por teorias de aprendizagem que reconhecem a importancia da pratica e da
interatividade no processo de aquisicdo de conhecimento. De acordo com
Vygotsky (1984), o aprendizado ocorre em grande parte por meio da interagao
social e da mediagcao de ferramentas culturais, e os jogos digitais podem ser
compreendidos como uma extensdo dessas ferramentas, permitindo uma
mediacéo tecnoldgica do conhecimento. Além disso, estudos de Piaget (1976)
sugerem que o aprendizado efetivo ocorre por meio da assimilagdo e
acomodacao de novas informagdes em estruturas cognitivas pré-existentes, o
que é facilitado pela natureza interativa dos jogos digitais. Dessa forma, a
aprendizagem ludica e o uso de jogos digitais na educacdo permitem que os
alunos explorem e integrem novos conceitos de forma pratica e contextualizada,
promovendo um aprendizado que € ao mesmo tempo desafiador e acessivel.

Outro aspecto relevante na integragédo dos jogos digitais ao ensino ludico
€ o impacto positivo na motivacido dos alunos, fator fundamental para o sucesso
escolar. A teoria da autodeterminacdo de Deci e Ryan (2000) sugere que a
motivacao intrinseca é essencial para que os alunos se engajem profundamente
nas atividades de aprendizado, e os jogos digitais, ao promoverem um ambiente
de aprendizado que envolve recompensas, desafios e progressdo de niveis,
conseguem estimular essa motivacao intrinseca. Além disso, conforme apontado
por Malone e Lepper (1987), o uso de elementos motivacionais, como
recompensas virtuais, feedback imediato e narrativa envolvente, pode ajudar a
manter o interesse dos alunos e incentiva-los a alcangar novos objetivos. Dessa
forma, a integragdo dos jogos digitais ao ensino ludico ndo apenas facilita a
aquisigcao de conhecimentos, mas também promove uma atitude positiva em
relacdo ao aprendizado, transformando a sala de aula em um espago mais

interativo e atrativo.
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Aincorporacgao de jogos digitais no ensino ludico também contribui para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais e colaborativas, aspectos cada
vez mais valorizados no contexto educacional contemporaneo. Pesquisas
realizadas por Squire e Jenkins (2004) destacam que os jogos digitais possuem
o potencial de promover a cooperagao entre alunos, uma vez que muitos jogos
requerem estratégias colaborativas para a resolugdo de problemas e a
superacgao de desafios. A possibilidade de trabalhar em equipe em um ambiente
de jogo digital ndo apenas reforga o aprendizado de conteudos curriculares, mas
também fortalece a capacidade de comunicacdo, empatia e resolucdo de
conflitos dos alunos. Segundo Johnson et al. (1984), atividades colaborativas
sao essenciais para o desenvolvimento de habilidades interpessoais e para o
fortalecimento de uma cultura de aprendizado compartilhado, e os jogos digitais
oferecem um ambiente seguro e controlado onde essas habilidades podem ser
experimentadas e desenvolvidas.

Embora existam inumeras vantagens na utilizagao de jogos digitais como
ferramenta de ensino ludico, também é importante considerar os desafios e
limitagbes dessa abordagem. Segundo Buckingham (2007), um dos principais
desafios na implementacao de jogos digitais na educagao é garantir que esses
jogos sejam pedagogicamente relevantes e adequados ao curriculo. A
integracdo de jogos digitais exige que os educadores selecionem
cuidadosamente os jogos de acordo com os objetivos educacionais e o perfil dos
alunos, a fim de assegurar que os jogos contribuam efetivamente para a
aprendizagem. Além disso, a falta de infraestrutura tecnoldégica adequada e a
necessidade de capacitagao dos professores para utilizar essas ferramentas de
forma eficaz representam obstaculos que ainda precisam ser superados em
muitas instituicdes de ensino. Nesse sentido, a formacao de professores em
tecnologias educacionais e o desenvolvimento de politicas publicas que
incentivem o uso de jogos digitais na educagao sdo medidas essenciais para o
avanco dessa abordagem.

Em sintese, a integragdo de jogos digitais no ensino ludico representa
uma estratégia inovadora e eficaz para promover o engajamento, a motivacao e
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais nos alunos.
Estudos como os de Huizinga (2000), Prensky (2001) e Gee (2003) comprovam

que os jogos digitais podem contribuir significativamente para a criagdo de
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ambientes de aprendizagem mais interativos e dinamicos, onde os alunos séo
encorajados a explorar, experimentar e aprender de forma ativa e autbnoma. No
entanto, para que o potencial dos jogos digitais seja plenamente explorado no
contexto educacional, € fundamental que haja uma infraestrutura adequada, a
formacdo continua dos professores e o desenvolvimento de politicas
educacionais que incentivem e regulamentem essa pratica. Dessa forma, a
integracado de jogos digitais e ensino ludico apresenta-se como uma poderosa
ferramenta para a educacéo do século XXI, capaz de responder aos desafios e

necessidades dos alunos contemporaneos.

Vantagens e desvantagens das plataformas digitais

O uso de plataformas digitais tornou-se uma parte essencial da vida
cotidiana moderna, influenciando diversos aspectos das interagdes sociais, do
consumo, do trabalho e da educagdo. Com a digitalizacdo global, estas
plataformas oferecem inumeras vantagens, como a facilidade de acesso a
informacédo e a conectividade entre pessoas de diferentes partes do mundo.
Segundo Castells (2003), as plataformas digitais, ao permitirem o fluxo
instantaneo de dados e a formagao de redes sociais complexas, promovem o
desenvolvimento de uma sociedade informacional, em que o conhecimento e a
comunicagado sao os principais pilares. A instantaneidade e a acessibilidade
possibilitadas pelas plataformas digitais também sao vistas como um fator
essencial para a democratizagao do acesso a informacgao, pois permitem que os
individuos busquem e compartiihem conteudos de forma autbnoma e sem
intermediarios (SHIRKY, 2008). Ao disponibilizar conteudos diversos e
oportunidades de aprendizado autodirigido, as plataformas digitais contribuem
para o desenvolvimento pessoal e profissional de seus usuarios, proporcionando
um ambiente em que o aprendizado é continuo e acessivel a qualquer momento.

Apesar das vantagens, o uso de plataformas digitais apresenta desafios
e desvantagens significativas, especialmente quando se considera o impacto
nas relagdes pessoais e na saude mental. Turkle (2011) observa que, embora as
plataformas digitais facilitem a conex&o entre individuos, elas também
promovem interagdes superficiais que podem levar ao isolamento social e ao

enfraquecimento das conexdes emocionais. Com a substituicdo de interagcdes
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face a face por comunicagbes digitais, a qualidade dos relacionamentos
interpessoais pode ser prejudicada, gerando um sentimento de desconexao
entre as pessoas. Além disso, o excesso de uso de plataformas digitais pode
causar problemas psicolégicos, como ansiedade, depressédo e problemas de
autoestima, em funcdo da comparacédo social e da exposicdo constante a
padrdes idealizados de vida e de consumo (CHRISTAKIS; FOWLER, 2009). A
exposicao prolongada e excessiva as redes sociais, em especial, esta
relacionada ao desenvolvimento de transtornos psicolégicos, o que alerta para a
necessidade de moderagéo e de estratégias para reduzir os impactos negativos
associados ao uso dessas tecnologias.

Outro aspecto relevante a ser considerado é a questao da privacidade e
da seguranga dos dados pessoais nas plataformas digitais. Com o aumento da
coleta e do armazenamento de informagdes pessoais, surgem preocupagdes
sobre como esses dados sdo utilizados pelas empresas responsaveis pelas
plataformas. De acordo com Zuboff (2019), a coleta massiva de dados para fins
de analise e comercializacdo coloca em risco a privacidade dos individuos e
representa uma nova forma de vigilancia, que altera a dindmica do poder na
sociedade digital. Plataformas como redes sociais e mecanismos de busca
monitoram o comportamento dos usuarios para fornecer conteudos
personalizados, mas essa pratica também permite a manipulagdo de
preferéncias e comportamentos. A pratica conhecida como "capitalismo de
vigilancia" cria uma situagédo em que os dados pessoais sao usados nao apenas
para direcionar publicidade, mas também para influenciar a tomada de decisdes
€ o comportamento dos usuarios, muitas vezes sem seu pleno consentimento ou
compreensao das implicacdes.

No contexto da educacéao e do trabalho, as plataformas digitais oferecem
beneficios substanciais ao facilitar a comunicacao e a organizagao de tarefas,
mas também apresentam desvantagens que ndo podem ser ignoradas. No
ambito educacional, plataformas digitais possibilitam o ensino a distancia e o
aprendizado autodirigido, expandindo o acesso ao conhecimento e oferecendo
recursos interativos que enriquecem a experiéncia de aprendizagem. De acordo
com Moran (2015), o uso de tecnologias digitais na educagédo potencializa a
construgado do conhecimento ao permitir que os estudantes aprendam em seu

proprio ritmo e de acordo com suas necessidades. No entanto, essa flexibilidade
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pode ser prejudicada pela dificuldade de acesso a tecnologias em algumas
regides, evidenciando as desigualdades digitais. Em relagcdo ao trabalho,
plataformas digitais facilitam a organizagao e a execugao de tarefas, permitindo
que colaboradores trabalhem remotamente e mantendo a comunicagao ativa e
constante. Porém, o uso intensivo dessas plataformas também traz desafios,
como a dificuldade de desconectar-se das atividades profissionais, o que pode
levar ao esgotamento fisico e mental (SENNITT, 2018). Com o aumento das
praticas de trabalho remoto, os limites entre vida pessoal e profissional tornam-
se menos definidos, o que requer dos trabalhadores habilidades adicionais para
gerenciar seu tempo e sua saude mental de maneira eficaz.

A economia de plataformas também promove mudancas significativas na
forma como servigos e produtos sdo consumidos e oferecidos, o que tem tanto
aspectos positivos quanto negativos. A flexibilizagdo do trabalho e a
possibilidade de encontrar oportunidades em plataformas de servigcos e de
economia compartilhada representam uma inovagdo no mercado de trabalho,
pois permitem que individuos sem vinculo empregaticio formal obtenham renda
e organizem seu tempo de forma auténoma (STANDING, 2016). No entanto,
esse modelo de trabalho também é criticado pela precariedade e pela falta de
direitos trabalhistas, visto que, em muitos casos, os trabalhadores de
plataformas n&o possuem beneficios como seguro de saude, férias remuneradas
ou protecdo contra demissao. Assim, a economia de plataformas, apesar de ser
uma alternativa para a geragao de renda, cria um cenario de inseguranca e falta
de estabilidade para os trabalhadores, o que gera um debate sobre a
necessidade de regulamentacdo desse setor para garantir condigbes justas e
adequadas de trabalho.

A integracao de plataformas digitais em diferentes esferas da vida traz a
tona o impacto ambiental dessas tecnologias, uma vez que a infraestrutura
necessaria para seu funcionamento consome quantidades significativas de
energia e recursos naturais. A crescente demanda por servidores e centros de
processamento de dados, que sustentam o funcionamento dessas plataformas,
esta associada ao aumento da pegada de carbono e ao consumo intensivo de
energia. Estudos de Goleman (2010) apontam que o impacto ambiental das
plataformas digitais € um fator critico que deve ser considerado, especialmente

com a expansao continua da digitalizacdo em nivel global. As empresas de
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tecnologia e plataformas digitais s&o, portanto, desafiadas a adotar praticas mais
sustentaveis e transparentes em relagado ao uso de recursos naturais, a fim de
reduzir os impactos ambientais e contribuir para um modelo de desenvolvimento
sustentavel.

As plataformas digitais, ao mesmo tempo em que oferecem inumeras
vantagens para o desenvolvimento da sociedade contemporénea, também
apresentam desvantagens que devem ser avaliadas cuidadosamente. A partir de
uma analise abrangente dos beneficios e desafios, é possivel reconhecer que
essas tecnologias possuem um papel central na vida moderna, influenciando
diversos aspectos da interacéo social, do trabalho, da educag¢ao e do consumo.
No entanto, o uso dessas plataformas exige uma abordagem critica e informada,
considerando os riscos a privacidade, a saude mental e ao meio ambiente, assim
como as implicagdes econdbmicas e sociais para os trabalhadores. Como
destacado por Shirky (2008), o futuro das plataformas digitais depende de um
equilibrio entre inovacado e responsabilidade, onde tanto empresas quanto
usuarios buscam formas de utilizar essas tecnologias de maneira ética e

sustentavel.

Exemplos de ensino ludico com tecnologia

O ensino ludico com tecnologia € uma abordagem pedagodgica que busca
integrar ferramentas tecnolégicas ao aprendizado de forma interativa e
estimulante, promovendo o0 engajamento e a motivagdo dos estudantes. Essa
metodologia utiliza elementos de jogo e atividades digitais para criar
experiéncias educacionais que tornam o aprendizado mais significativo e
interessante para os alunos. Segundo Prensky (2001), a digitalizagcao do ensino,
associada a elementos ludicos, facilita o aprendizado ao adaptar-se as
linguagens e interesses das novas geragdes, conectando-se ao seu universo
cotidiano e tornando a escola mais atrativa e alinhada ao perfil dos estudantes
digitais. Com o uso de plataformas digitais que promovem o ensino gamificado,
como o Kahoot! e o Duolingo, educadores conseguem criar atividades que
desafiam os estudantes de maneira pratica e interativa, reforcando o

aprendizado de conteudos especificos e estimulando a autonomia e a
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criatividade dos alunos, uma vez que sao incentivados a explorar e a resolver
problemas de forma autbnoma.

O uso de simuladores digitais em disciplinas como fisica e biologia é outro
exemplo de ensino ludico com tecnologia, que permite aos alunos visualizar e
interagir com processos que, muitas vezes, seriam dificeis de experimentar em
sala de aula. Conforme aponta Moran (2015), a aprendizagem baseada em
simulagdes e em cenarios virtuais permite que os estudantes explorem conceitos
complexos por meio da pratica e da observagao de resultados em tempo real,
favorecendo a constru¢do do conhecimento. Um exemplo € o uso do PhET
Interactive Simulations, uma plataforma de simulagdes cientificas desenvolvida
pela Universidade do Colorado que permite a exploracdo de fendmenos como
circuitos elétricos, reacdes quimicas e movimentos de planetas de maneira
visual e interativa. Esse tipo de recurso proporciona uma experiéncia pratica para
o estudante e facilita o aprendizado de conteudos abstratos, que podem ser
compreendidos de forma mais clara por meio da experimentacgao ludica e visual.

A integragdo de jogos educativos com foco em conteudos especificos,
como o Minecraft: Education Edition, & outro recurso que exemplifica o ensino
ludico com tecnologia. Nesse jogo, os alunos sado incentivados a resolver
problemas, construir estruturas e explorar o ambiente do jogo, o que desenvolve
habilidades de resolucdo de problemas e colaboragdo. Segundo Squire (2011),
jogos como o Minecraft possibilitam a criagdo de ambientes de aprendizado
altamente imersivos, onde o0s estudantes ndo apenas desenvolvem
conhecimentos sobre temas especificos, mas também habilidades
socioemocionais e de trabalho em equipe. A flexibilidade da plataforma permite
que professores apliguem o jogo em diversas disciplinas, utilizando-o como
ferramenta para explorar temas como histéria, matematica e ciéncias. Além
disso, o aspecto colaborativo do jogo promove o desenvolvimento de habilidades
interpessoais, pois os alunos precisam trabalhar em conjunto para realizar as
tarefas propostas e atingir os objetivos do jogo.

A realidade aumentada (RA) é uma ferramenta tecnoldgica que tem sido
integrada ao ensino ludico, especialmente em disciplinas como histéria e
geografia, onde a visualizacdo de conteudos é essencial para o entendimento.
Com o uso de dispositivos moveis e aplicativos como o Google Expeditions e o

Merge Cube, os alunos podem visualizar em 3D elementos histéricos e
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geograficos de forma interativa. Estudos de Bacca et al. (2014) mostram que a
realidade aumentada no ensino cria experiéncias mais engajadoras e promove
uma compreensdo mais profunda dos conteudos ao permitir que os alunos
explorem o conhecimento de maneira visual e pratica. O uso da RA permite, por
exemplo, que os alunos visualizem mapas em trés dimensdes, examinem
detalhes de estruturas historicas ou até mesmo visitem virtualmente lugares
distantes, promovendo uma aprendizagem contextualizada e significativa. Essa
abordagem aumenta o interesse e a motivagao dos alunos, pois eles se sentem
mais envolvidos com o conteudo quando conseguem visualiza-lo de forma
realista.

Outra aplicagao significativa de tecnologia no ensino ludico € o uso de
robética educacional, que, por meio da construgdo e programacao de robds,
permite que os estudantes desenvolvam habilidades praticas em ciéncia,
tecnologia, engenharia e matematica (STEM). Plataformas como o LEGO
Mindstorms e o Arduino oferecem kits e softwares que possibilitam aos alunos
construir e programar seus proprios robds, incentivando o desenvolvimento do
pensamento logico e da criatividade. De acordo com Mauch (2001), a robdtica
educacional promove um aprendizado ativo e experimental, em que os alunos
sdo encorajados a solucionar problemas de forma criativa e colaborativa. Além
disso, 0 uso de robdtica em sala de aula proporciona uma aprendizagem pratica
e contextualizada, onde o conhecimento teérico é aplicado na construcédo de
projetos reais. Isso permite que os estudantes vejam a aplicacdo concreta de
conceitos cientificos e matematicos, reforcando o aprendizado de maneira ludica
e estimulante.

A utilizacdo de plataformas de programacao, como o Scratch, também
exemplifica o ensino ludico com tecnologia, pois permite que estudantes, mesmo
sem experiéncia prévia, possam criar seus proprios jogos, historias interativas e
animagbes. Segundo Resnick et al. (2009), o Scratch é uma ferramenta
poderosa para o desenvolvimento do pensamento computacional e da
criatividade, uma vez que permite aos alunos experimentarem e explorar a
programacao de forma intuitiva e visual. No ambiente do Scratch, os estudantes
sdo incentivados a criar, experimentar e compartilhar seus projetos, promovendo
o aprendizado colaborativo e a troca de ideias entre os colegas. Além disso, ao

desenvolver seus préprios projetos, os alunos se engajam de forma ativa e ludica
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no aprendizado de logica e algoritmos, o que contribui para o desenvolvimento
de habilidades importantes para o mundo digital contemporéaneo.

O ensino de idiomas também tem se beneficiado do ensino ludico com
tecnologia, especialmente com o uso de aplicativos como Duolingo e Babbel,
que aplicam a gamificagdo no processo de aprendizado. Esses aplicativos
utilizam elementos de jogo, como recompensas, desafios diarios e niveis de
dificuldade, para tornar o aprendizado de linguas estrangeiras mais motivador e
acessivel. De acordo com Rankin et al. (2006), o uso de gamificagdo no ensino
de idiomas promove uma experiéncia de aprendizado mais imersiva e
motivadora, pois permite que os alunos pratiquem o idioma de maneira pratica e
contextualizada, adaptando-se ao ritmo de cada usuario. Além disso, ao fornecer
feedback instantaneo e sistematico, esses aplicativos facilitam a correcéo de
erros e incentivam a pratica continua, o que contribui para o desenvolvimento
das habilidades linguisticas de maneira ludica e interativa.

A aplicacdo de realidade virtual (RV) no ensino ludico também tem
demonstrado resultados positivos, pois permite que os estudantes experimentem
situacbes que seriam impossiveis de vivenciar em um ambiente escolar
tradicional. Com o uso de dispositivos como os 6culos de realidade virtual, os
alunos podem explorar ambientes imersivos, como viagens ao espago, visita a
museus e observagao de ecossistemas. Segundo Merchant et al. (2014), o uso
da RV no ensino aumenta a retencdo de informagdes e promove uma
experiéncia mais engajadora e divertida. A possibilidade de imersao total nos
conteudos proporciona um aprendizado sensorial, no qual os alunos podem
explorar, observar e interagir com o ambiente virtual. Essa abordagem promove
uma compreensao mais profunda dos conteudos e contribui para a criagao de

memorias duradouras e significativas sobre o que foi aprendido.

Consideragodes finais

As consideragdes finais sobre a integracao de jogos digitais e plataformas
tecnologicas no ensino ludico ressaltam o potencial transformador dessa
abordagem na educacao contemporanea. A digitalizacdo, ao se entrelagcar com
praticas pedagogicas inovadoras, permite uma reconfiguracéo das dindamicas de

aprendizado, proporcionando aos estudantes experiéncias mais interativas,
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envolventes e significativas. Ao se considerar que as novas geragdes estédo
imersas em um ambiente digital desde cedo, a incorporagdo de ferramentas
ludicas que dialoguem com essa realidade € essencial para garantir um ensino
que seja relevante e conectado as suas experiéncias cotidianas.

Os jogos digitais, por exemplo, ndo sao apenas ferramentas de
entretenimento; eles se configuram como poderosos aliados no processo
educativo, estimulando a criatividade, a colaboracdo e a resolucdo de
problemas. Essa abordagem ludica transforma o erro em uma oportunidade de
aprendizado, desafiando os alunos a persistirem e a desenvolverem habilidades
metacognitivas que sao cruciais para a aprendizagem auténoma. A gamificagcao
e as experiéncias digitais, quando bem aplicadas, promovem um ambiente onde
a motivagao intrinseca € alimentada, fazendo com que os alunos se tornem
protagonistas de sua prépria jornada educacional.

Além disso, a diversidade de plataformas e recursos disponiveis, como
simuladores, jogos educativos e realidade aumentada, expande as
possibilidades de ensino, permitindo que os educadores adaptem suas
estratégias de acordo com os objetivos pedagdgicos e as necessidades
especificas de seus alunos. Essa flexibilidade é vital em um mundo em constante
mudanca, onde as exigéncias do mercado de trabalho e da sociedade como um
todo demandam uma educacgao que priorize o desenvolvimento de competéncias
e habilidades socioemocionais, além de conhecimentos académicos tradicionais.

Entretanto, é fundamental reconhecer os desafios que acompanham essa
transformacao. A implementacdo efetiva de jogos digitais e plataformas
tecnolégicas requer uma infraestrutura adequada, acesso equitativo as
tecnologias e a formagdo continua dos educadores. A resisténcia a essa
mudanca, seja por falta de conhecimento ou por inseguranga em relagéo ao uso
de tecnologias, pode limitar o potencial de transformagao educacional que esses
recursos oferecem. Portanto, € imperativo que escolas e instituicdes de ensino
desenvolvam politicas publicas que incentivem o uso consciente e pedagdgico
das tecnologias, promovendo uma cultura de aprendizado que valorize a
inovacéo e a interatividade.

Ademais, as preocupacdes relacionadas a privacidade, a seguranca dos
dados e ao impacto das tecnologias na saude mental ndo devem ser

negligenciadas. E essencial que educadores e alunos sejam informados sobre
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esses riscos e que estratégias sejam desenvolvidas para mitigar os efeitos
negativos associados ao uso excessivo e descontrolado das plataformas digitais.
O equilibrio entre 0 uso das tecnologias e o cuidado com o bem-estar dos
estudantes é um aspecto crucial que deve ser considerado na adog¢ao dessas
praticas educacionais.

Por fim, a integracdo de jogos digitais e plataformas tecnoldgicas no
ensino ludico representa ndo apenas uma inovagao, mas uma oportunidade de
transformar o ambiente educacional em um espaco mais inclusivo, acessivel e
estimulante. A educacao do século XXI deve se apropriar dessas ferramentas de
forma critica e consciente, buscando sempre a melhoria da qualidade do
aprendizado e o desenvolvimento integral dos alunos. Ao abragar essa
abordagem, € possivel criar um cenario educacional que ndo apenas prepara 0s
alunos para os desafios do futuro, mas também os capacita a se tornarem
cidadaos ativos, criticos e criativos em um mundo cada vez mais digitalizado.
Essa jornada, marcada por descobertas e aprendizados, € o que podera
verdadeiramente redefinir a educacao e o papel do educador, transformando a
sala de aula em um espaco onde a ludicidade e a tecnologia caminham lado a

lado em prol do conhecimento.
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A BRINCADEIRA NO ENSINO DE ETICA E VALORES

VALERIA SILVA ARAUJO CARRIAO

Resumo

Este artigo explora a importancia do ensino ludico na educagéo moral das
criangas, destacando como jogos e atividades interativas podem promover a
formagao de valores éticos e sociais. A abordagem ludica ndo apenas engaja 0s
alunos em situagdes que exigem reflexdo sobre dilemas morais, mas também
favorece o desenvolvimento de competéncias socioemocionais essenciais, como
empatia e respeito. Através da analise de metodologias ludicas, o trabalho
propde que a integracdo dessas praticas no ambiente educacional pode
contribuir significativamente para a construgcdo de cidadaos mais conscientes e
socialmente responsaveis. Além disso, o artigo discute a relevancia da
colaboracéo entre educadores, familias e comunidades na promogado de uma

educacao que valorize a ética e a moralidade.

Palavras-chave: ensino ludico, educagao moral, valores, empatia, cidadania.

Introdugao

A educacéo, enquanto processo formativo, desempenha um papel crucial
na construcao de valores e na formacao do carater dos individuos. Nos ultimos
anos, tem-se observado um crescente interesse em metodologias que
promovam a aprendizagem por meio de abordagens ludicas, que vao além da
mera transmissao de conhecimento. O ensino ludico, ao integrar jogos e
atividades interativas no ambiente educacional, tem se revelado uma estratégia
eficaz para desenvolver ndo apenas habilidades cognitivas, mas também
competéncias sociais e morais nas criangas. Essa abordagem inovadora permite

que os alunos vivenciem e reflitam sobre questbes éticas e morais de forma
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dinamica e envolvente, criando um espago onde a aprendizagem se torna uma
experiéncia significativa.

A utilizagao de jogos no contexto educacional possibilita que as criangas
explorem diferentes dilemas morais, desenvolvendo habilidades criticas e a
capacidade de tomar decisdes responsaveis. Através de narrativas interativas e
situagdes ficticias, os alunos sédo desafiados a considerar as consequéncias de
suas acgoes, estimulando a reflexdo sobre o que é certo e o que é errado. Além
disso, a interacdo entre os participantes em atividades ludicas promove o
desenvolvimento de valores como respeito, empatia e solidariedade,
fundamentais para a convivéncia em sociedade. Nesse sentido, o ensino ludico
nao se limita a entreter; ele tem o potencial de formar cidadaos conscientes e
comprometidos com a construcdo de uma sociedade mais ética.

A relevancia do ensino ludico na educagao moral torna-se ainda mais
evidente quando se considera a necessidade de preparar as novas geragdes
para os desafios contempordneos. Em um mundo marcado por rapidas
transformacgdes sociais e culturais, as criangas e jovens precisam nao apenas de
conhecimento académico, mas também de uma sélida formacéo ética que os
capacite a lidar com dilemas complexos e a interagir de maneira respeitosa com
os outros. A ludicidade, ao proporcionar experiéncias de aprendizagem que
englobam tanto a dimensdo cognitiva quanto a emocional, oferece uma
abordagem holistica que é essencial para o desenvolvimento integral do
individuo.

Neste contexto, & fundamental refletir sobre as diversas formas de
implementar atividades Iludicas que promovam a educacido em valores. Desde
jogos de tabuleiro e brincadeiras tradicionais até jogos digitais e projetos
comunitarios, as possibilidades sdo amplas e variadas. A integracdo dessas
atividades no curriculo escolar, assim como em contextos informais, pode criar
oportunidades significativas para que as criangas aprendam sobre
responsabilidade, honestidade e a importancia de colaborar com os outros. Por
meio de experiéncias praticas e interativas, os alunos podem vivenciar a
moralidade em acéao, o que é vital para a formagao de uma consciéncia critica e
ética.

Em suma, o ensino ludico representa uma proposta inovadora e

promissora para a educacdo moral das criancas. A medida que educadores, pais
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e comunidades reconhecem a importancia de cultivar valores éticos desde a
infancia, a integracdo de metodologias ludicas no processo educativo torna-se
uma prioridade. Este trabalho se propde a explorar o impacto do ensino ludico
na formacao de valores, analisando suas implicacdes para o desenvolvimento
moral das criangas e destacando a necessidade de uma abordagem colaborativa
e integrada que favorega a construgao de cidadaos mais éticos e comprometidos

com a sociedade.

Jogos que promovem a ética e moral

Os jogos tém se mostrado ferramentas valiosas para promover a ética e
a moral entre os jogadores, funcionando n&o apenas como formas de
entretenimento, mas também como meios de desenvolvimento social e cognitivo.
Através de narrativas interativas e dilemas morais, os jogos podem estimular a
reflexdo critica sobre comportamentos e decisdes, incentivando os jogadores a
considerarem as consequéncias de suas agbes. Por exemplo, jogos de
estratégia que apresentam escolhas morais complexas, como "This War of
Mine", colocam os jogadores em situagdes que exigem decisdes éticas dificeis,
destacando a importancia da empatia e da solidariedade (Kowert, 2015). A
experiéncia de jogar pode criar um espago seguro para que os individuos
explorem conceitos de certo e errado, permitindo que experimentem diferentes
perspectivas e desenvolvam uma compreensdo mais profunda das questbes
éticas.

Adicionalmente, os jogos cooperativos, como "Journey" e "Portal 2",
incentivam a colaboragdo entre os jogadores, promovendo valores como a
confianca e o respeito mutuo. Nesses jogos, a interacdo e a comunicagao sao
essenciais para o progresso, € 0s jogadores aprendem a importancia de
trabalhar juntos para alcancgar objetivos comuns, o que pode refletir diretamente
em suas interagbes sociais na vida real (Gee, 2007). A moralidade é
frequentemente tecida nas mecanicas de jogo, onde agdes benevolentes podem
ser recompensadas, enquanto comportamentos egoistas podem resultar em
penalizagdes, criando uma estrutura que ensina as consequéncias de acdes

éticas e nao éticas.
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Além disso, jogos de role-playing (RPG), como "Dungeons & Dragons",
permitem que os jogadores assumam papéis de personagens com diferentes
valores e moralidades, explorando dilemas éticos em um ambiente ficticio. Essas
experiéncias imersivas podem facilitar discussdes sobre ética, diversidade e
aceitagdo, ao mesmo tempo em que encorajam a criatividade e a resolugao de
problemas (Salen & Zimmerman, 2004). A dinamica de grupo durante essas
sessOes de jogo pode promover uma maior compreensao e respeito pelas
diferencgas individuais, tornando-se um microcosmo de sociedade onde questdes
de ética e moral s&o vivenciadas e debatidas.

Os jogos digitais também tém se mostrado eficazes no ensino de
principios éticos em contextos educacionais. Diversos estudos indicam que
jogos como "Beyond Eyes" e "Papers, Please" podem ser utilizados para discutir
temas complexos como justiga social e direitos humanos, proporcionando uma
plataforma interativa onde os alunos podem analisar e debater questbes éticas
em um ambiente controlado (Annetta, 2010). Essa abordagem ludica ao
aprendizado pode ser mais envolvente do que métodos tradicionais, facilitando
a retencado de conhecimento e a aplicacdo de conceitos éticos em situacdes da
vida real.

Por fim, a implementacao de jogos que promovem a ética e a moral pode
ser uma estratégia valiosa para educadores e lideres comunitarios que buscam
instigar uma cultura de responsabilidade social e consciéncia ética entre jovens
e adultos. A medida que os jogos continuam a evoluir e a se integrar nas praticas
educacionais, a pesquisa sobre seus impactos na formacao de valores e na
tomada de decisdes morais deve se expandir, permitindo uma compreensao
mais rica de como as interagdes ludicas podem moldar a moralidade
contemporanea (Peterson, 2012). Os jogos, portanto, ndo sdo meramente
entretenimento, mas poderosas ferramentas de aprendizado e desenvolvimento
que tém o potencial de influenciar positivamente a ética e a moral dos individuos

em sociedade.

Atividades para desenvolvimento de valores em criangas

O desenvolvimento de valores em criancas € um aspecto fundamental na

formacado de individuos éticos e socialmente responsaveis. A educacdo em
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valores nao se limita apenas ao ambiente escolar, mas deve ser um esforgo
conjunto entre familia, comunidade e instituicbes educacionais. Atividades
ludicas, projetos comunitarios e discussdes em grupo sao métodos eficazes para
cultivar valores como respeito, empatia, honestidade e solidariedade. Através de
jogos cooperativos, as criangas aprendem a trabalhar em equipe e a valorizar o
outro, o que, segundo estudos, € crucial para o desenvolvimento social e
emocional (Berk, 2010). Além disso, atividades que envolvem a arte, como teatro
€ musica, permitem que as criangas expressem suas emog¢des e compreendam
melhor os sentimentos alheios, promovendo a empatia e a comunicacgéao (Eisner,
2002).

Programas de voluntariado, como visitas a asilos ou hospitais, também
tém se mostrado eficazes no ensino de valores de solidariedade e compaixao.
Ao se envolver em atividades que beneficiam os outros, as criangas nao apenas
desenvolvem uma consciéncia social, mas também adquirem habilidades de
vida essenciais, como a responsabilidade e o compromisso. Pesquisas indicam
que a participacao em atividades de voluntariado pode aumentar a autoestima
das criangas e reforcar a importadncia de contribuir para o bem-estar da
comunidade (Yates & Youniss, 1999). Além disso, o ensino de valores por meio
de narrativas e historias € uma estratégia poderosa, pois as criangas podem se
identificar com os personagens e aprender através de suas experiéncias, o que
facilita a internalizagdo dos valores (Dewey, 1938).

As atividades esportivas também desempenham um papel vital no
desenvolvimento de valores em criangas, promovendo ndo apenas a saude
fisica, mas também o respeito, a disciplina e a fair play. O esporte ensina as
criancas a importancia do trabalho em equipe e a necessidade de respeitar
regras e adversarios, reforcando valores éticos e morais de forma pratica e
dinamica (Coakley, 2011). Além disso, a pratica de atividades em grupo, como
projetos escolares ou atividades extracurriculares, pode incentivar a colaboragéo
e a responsabilidade, pois as criangas aprendem que seu comportamento pode
impactar o grupo como um todo, desenvolvendo uma consciéncia coletiva
(Seligman, 2002).

Ainda, o envolvimento em praticas culturais e tradicionais pode ser uma
forma eficaz de transmitir valores, uma vez que promove o respeito pela

diversidade e pela heranca cultural. Através de festivais, dancas e celebracdes
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que envolvem diferentes culturas, as criangas podem aprender a apreciar as
diferengas e a importancia do respeito mutuo. A incluséo de atividades interativas
que abordem a diversidade cultural e a inclusao social € essencial para construir
uma sociedade mais justa e igualitaria (Banks, 2010). Ao promover um ambiente
de aprendizagem inclusivo e respeitoso, as instituigdes educacionais
desempenham um papel crucial na formagdo de cidadaos conscientes e
engajados.

Por fim, a integracao de atividades que promovem a resolugéo de conflitos
e a tomada de decisdes éticas pode preparar as criangas para lidar com dilemas
morais que enfrentardo ao longo de suas vidas. Através de jogos de simulagao
e discussbes guiadas, as criangas sao desafiadas a pensar criticamente sobre
suas acgdes e as consequéncias que elas tém para si mesmas e para os outros.
O desenvolvimento de habilidades de resolugdo de problemas € vital, pois
permite que as criangas encontrem solug¢des pacificas para conflitos, cultivando
um ambiente de respeito e compreenséao (Johnson & Johnson, 2005). Assim, por
meio de uma variedade de atividades que enfatizam a educacido em valores, é
possivel preparar as criangas para se tornarem adultos responsaveis,

conscientes e engajados na construgdo de uma sociedade mais ética.

Impacto do ensino ludico na educagédo moral

O ensino ludico tem ganhado destaque na educacao contemporanea,
especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento de valores morais nas
criangas. Essa abordagem pedagdgica utiliza jogos, brincadeiras e atividades
interativas como ferramentas para promover o aprendizado, favorecendo nao
apenas a aquisicao de conhecimentos académicos, mas também a formacao de
cidadaos éticos e socialmente responsaveis. Estudos mostram que a ludicidade
estimula o engajamento e a motivagao dos alunos, criando um ambiente propicio
para a reflexdo sobre questdes morais e éticas (Bruschi, 2014). Ao interagir de
maneira ludica, as criangas s&o expostas a situagdes que exigem a tomada de
decisdes, o que contribui para o fortalecimento de valores como honestidade,
respeito e empatia.

A teoria do aprendizado significativo de David Ausubel reforca a

importancia do ensino ludico na educagdo moral. Segundo Ausubel (2003), o
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aprendizado ocorre de forma mais eficaz quando os alunos podem conectar
novas informagdes a conhecimentos prévios. Nesse contexto, as atividades
ludicas permitem que as criangas fagam essas conexdes, promovendo a
internalizagcdo de valores morais. Quando, por exemplo, um jogo apresenta
dilemas éticos, os alunos s&o desafiados a discutir e refletir sobre as
consequéncias de suas escolhas, levando-os a um entendimento mais profundo
sobre a moralidade (Pereira, 2010). Essa interagdo ativa com o conteudo é
essencial para a formagao de um senso critico e ético nas criangas, pois elas
nao apenas absorvem informagdes, mas também as analisam e aplicam em
situagdes concretas.

Além disso, o ensino ludico favorece o desenvolvimento das habilidades
socioemocionais, que sao fundamentais para a educacao moral. Ao participarem
de jogos e dindmicas em grupo, as criangas aprendem a trabalhar em equipe, a
respeitar regras e a lidar com conflitos de maneira construtiva. Segundo
Vygotsky (1989), o aprendizado ocorre em um contexto social e colaborativo, e
0 jogo € um dos principais meios pelos quais as criangas interagem e
desenvolvem suas competéncias sociais. Dessa forma, ao vivenciarem
situacdes ludicas, os alunos tém a oportunidade de praticar a empatia e a
solidariedade, valores essenciais para a convivéncia em sociedade. Os jogos,
portanto, ndo sdo apenas um passatempo, mas sim um espaco de aprendizagem
que proporciona o desenvolvimento de uma consciéncia moral.

As narrativas e histérias contadas durante as atividades ludicas também
desempenham um papel significativo no ensino de valores morais. Através de
contos e fabulas, as criangas sado expostas a personagens e situagcbes que
ilustram dilemas éticos, facilitando a compreensao de conceitos complexos de
maneira acessivel. O uso de histérias que envolvem conflitos morais permite que
os alunos reflitam sobre as agdes dos personagens e suas consequéncias,
promovendo discussdes ricas sobre moralidade e ética (Bruner, 1996). Essa
pratica ndo sO enriquece o vocabulario e a capacidade de interpretagcao dos
alunos, mas também os encoraja a desenvolver empatia por personagens
ficticios e reais, contribuindo para a formacao de individuos mais sensiveis as
questdes sociais.

Outro aspecto importante do impacto do ensino ludico na educagao moral

€ a promocao da criatividade e da expressao individual. Atividades que envolvem
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arte, musica e dramatizacao permitem que as criangas se expressem e explorem
suas emocodes de forma auténtica. Segundo Gardner (1993), a educagao deve
contemplar multiplas inteligéncias, e a ludicidade € um caminho eficaz para
alcangar esse objetivo. Ao permitir que os alunos se engajem em praticas
criativas, o ensino ludico ndo apenas estimula o aprendizado, mas também a
autorreflexdo e a construgdo de uma identidade moral sélida. A expresséo
artistica, por exemplo, pode ser uma poderosa forma de explorar e comunicar
valores, contribuindo para um entendimento mais profundo da moralidade.

Por fim, a integracdo de metodologias ludicas no curriculo escolar
representa uma oportunidade para repensar a educagao moral de maneira
inovadora e eficaz. A formagao de cidadaos éticos e conscientes depende de um
ensino que va além da mera transmissdo de conhecimento, englobando
aspectos emocionais, sociais e culturais. A educacéo ludica se revela como uma
abordagem que nao apenas facilita a aprendizagem, mas também promove a
formacgao integral do aluno, preparando-o para enfrentar os desafios morais da
sociedade contemporanea. Portanto, ao considerar o impacto do ensino ludico
na educacido moral, € essencial que educadores e instituicbes adotem praticas
que reconhecam a importancia da ludicidade como um componente central na

formagao de individuos éticos e socialmente responsaveis.

Consideragoes finais

As consideracbes finais deste trabalho ressaltam a importancia da
integragéo de metodologias ludicas no processo educacional, particularmente no
que se refere ao desenvolvimento de valores morais e éticos nas criangas.
Através da utilizagcdo de jogos e atividades interativas, os educadores tém a
oportunidade de criar um ambiente propicio a reflexao critica e a discussao de
dilemas éticos, promovendo a formagéo de cidadaos conscientes e socialmente
responsaveis. A ludicidade ndo é apenas uma estratégia de ensino; é uma
abordagem que transforma a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais
envolvente e significativa para os alunos. Ao se envolver em atividades que
estimulam o pensamento critico e a empatia, as criancas aprendem a
importancia de respeitar as diferengas e a se posicionar de maneira ética diante

das complexidades do mundo contemporaneo.
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Além disso, as atividades ludicas proporcionam um espago seguro onde
as criangas podem explorar diferentes perspectivas, o que € fundamental para o
desenvolvimento da moralidade. Ao assumirem papéis em jogos de simulagao
ou ao participarem de projetos comunitarios, elas tém a chance de vivenciar e
refletir sobre as consequéncias de suas agdes, promovendo uma compreensao
mais profunda das interagcbes humanas e da responsabilidade social. Isso ndo
apenas enriquece seu repertério moral, mas também fortalece suas habilidades
socioemocionais, preparando-as para desafios futuros.

Outro ponto crucial € a colaboragdo entre educadores, familias e
comunidades. A educacao em valores deve ser um esforgo conjunto que envolve
todos os aspectos da vida da crianga. Quando as instituigdes educacionais, as
familias e a comunidade trabalham em harmonia, os principios éticos se tornam
parte da cultura social da crianca, refletindo-se em suas agdes cotidianas. Assim,
0 ensino ludico pode servir como um catalisador para a construcédo de uma
sociedade mais ética e justa, onde as novas geragdes estdo preparadas para
lidar com os desafios sociais de forma critica e responsavel.

Através da pratica ludica, os educadores também podem fomentar a
criatividade e a autoexpressao das criangas, habilidades essenciais para a
formagao de individuos com uma identidade moral sélida. O uso de narrativas e
histdrias, juntamente com atividades artisticas, ndo apenas torna o aprendizado
mais acessivel, mas também promove um ambiente de aceitacdo e respeito
mutuo. Quando as criangas se sentem valorizadas e ouvidas, elas sdo mais
propensas a internalizar os valores que estdo sendo ensinados.

Em suma, o impacto do ensino ludico na educacdo moral é profundo e
abrangente. A medida que as metodologias educacionais continuam a evoluir, é
essencial que a ludicidade permanecga no centro da formacao de valores nas
criancas. Essa abordagem nao s6 prepara os alunos para serem mais
competentes em suas habilidades sociais e éticas, mas também os encoraja a
se tornarem agentes de mudanga em suas comunidades. A educacgao ludica
deve ser vista como um investimento no futuro, onde a ética e a moralidade s&o
cultivadas desde a infancia, moldando individuos que nao apenas conhecem o
certo e o errado, mas que também tém a coragem de agir de acordo com esses

principios em suas vidas.
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ATUACAO DO PROFESSOR DE ARTES NO ENSINO FUNDAMENTAL Il -
UMA PROPOSTA PRATICA

RAQUEL ANTONIA DOMINGOS MARTINS

Resumo

Esse artigo procurara interpretar e acrescer movimentos teoricos e
praticos no ensino de artes no Ensino Fundamental Il a luz de uma nova
concepgao de arte na sociedade ja que a concepgao de arte tanto na propria
sociedade quanto na escola cambiou inegavelmente no sentido lato dessa

disciplina.

Palavras-chave: Artes; Escola; Contemporaneidade.

Em outros momentos da Histéria da Pedagogia, nas aulas de Artes,
pode-se verificar que o docente em suas atribui¢cdes legais estava mais ligado a
exposicao da Historiografia dos grandes pintores e escultores em seus diferentes
periodos estanques do que a praxis, o “savoir faire” artistico. Portanto, o
professor era mais conhecedor e tedrico dos grandes artistas em aulas
expositivas e, as vezes, apoiando-se em materiais audiovisuais sobre artistas e
obras do que mediador da liberagao do poder criativo dos estudantes.

Nesse sentido, a aula de Arte se identificava como qualquer outra
disciplina no que tange a concepcédo de conhecimento e memorizagdo dos
conteudos veiculados pelo professor, ou seja, nao libertaria.

Entdo qualquer pré-requisito do docente para tornar-se mediador e

libertador do poder criativo dos estudantes nao era lugar comum. Ao contrario

RAQUEL ANTONIA DOMINGOS MARTINS



Revista SL Educacional, S&o Paulo, v. 6, n. 12, p. 1-349, dezembro. 2024

desta vertente, apresentam-se aqui alguns pontos interessantes para o professor

desenvolver suas capacidades mediadoras e libertarias:

1. Precisa dominar o conceito de arte para agir;
Necessita ser libertario e criativo;
Mediador das diferentes linguagens e semidticas da
contemporaneidade;

4. Ser mais estésico (capacidade de percepgao atraves dos sentidos
do mundo exterior). “Estesia: refere-se a experiéncia sensivel dos
sujeitos em relagdo ao espacgo, ao tempo, ao som, a agao, as
imagens, ao proprio corpo e aos diferentes materiais. Essa
dimensao articula a sensibilidade e a percepc¢ao, tomadas como
forma de conhecer a si mesmo, o outro e o mundo. Nela, o corpo
em sua totalidade (emocgao, percepgao, intuicdo, sensibilidade e
intelecto) € o protagonista da experiéncia” (BRASIL, 2017, p. 152).;
Atentar-se ao campo dos saberes e fazeres culturais;

Fazer projetos com Inter linguagens por meio de [SD].

Usando o ciclo autoral, demonstrar-se-a um exemplo de postura
metodoldgica que o professor pode adotar em sala de aula, postulando seus
novos saberes e atendo-se ao Curriculo da cidade, que |he oferta um painel
tedrico bem adequado as novas necessidades dos estudantes nessa geragao Z
€ 0 que se espera do ensino da Arte e que pode servir de norte a metodologia
do docente.

Segundo o Curriculo da Cidade, o “Ciclo Autoral (7° Ano - 9° Ano)
destina-se aos adolescentes e tem como objetivo ampliar os saberes dos
estudantes de forma a permitir que compreendam melhor a realidade na qual
estao inseridos, explicitem as suas contradicdes e indiquem possibilidades de
superacao. Nesse periodo, a leitura, a escrita, o conhecimento dao subsidios a
expansado das capacidades de analise, argumentagcdo e sistematizacdo dos

estudantes sobre questdes sociais, culturais, histéricas e ambientais”.
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1. Proposta de Sequéncia Didatica [SD] na aula de Arte

'QUADRO DE OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO
COMUNS AO CICLO AUTORAL’
e

LINGUAGENS
ARTISTICAS

EXPERIENCIAS
ARTISTICA E ESTESICA

PROCESSO DE CRIACKO |

SABERESEFAZERES |

CULTURAIS

Artes Visuais
Danca
Misica
Teatro

(EFCAUTADN) Investigar a arte enfatizando seus aspecios poéticos,
criticos e conceituals.

(EFCAUTAOZ) Vivenciar linguagens a parfir da compreens3o e oriag3o artistica
para o desemviolvimento de poéticas pessoais.

(EFCAUTAO3) Conhecer diferentes ocupagfes profissionais e outras formas
de atuacio no munda da arte.

(EFCAUTAD4) Conhecer formas coletivas do fazer artistios & suas caracteristicas:
trabalho colsberativg coletives, grupes, companhias, clubes de arte, pontos
de culturz e outros.

(EFCALTADS) Vivenciar, experienciar, pesquisar e fruir experiéncias
artisticas e estésicas individuais e em grupo.

(EFCAUTADG) Criar individual e coletivamente percebenda as formas
de participacio & de processos colaborativos.

(EFCAUTAQY) Crizr a partir de conceitos percebendo a relaggo
forma-conteddo no fazer artistion, com suas peéticas e materialidades.

(EFCAUTADS) Investigar as relagGes enfre arte e sociedade, 2 atuacdo
dos artistzs na sociedade & no mencado de trabalho.

(EFCAUTAO9) Conhecer 2 arte engajads, express3n de grupos & minorias.

(EFCAUTAI0) Imvestigar o papel da arte enguanto express3n, disowso
& meio de transformagao social.

Sequéncias Didatica [SD] sao circunstancias de ensino planejadas e
sequenciais, que exigem planejamento didatico e séo situagdes que fazem a aula
ser dindmica, caracterizando-se pela forma de organizar um determinado saber
por meio de etapas didaticas, apoiando-se em quatro fases, que séo o alicerce
de uma d6tima [SD]: determinando o objeto de estudo — apresentacdo do
problema; elaboragao de um plano de ataque de aula; plano de acao e reflexao.

Dentro das etapas da selegao do objeto de estudo e da apresentagéo
do problema, Zabala diz que podemos trabalhar com situag¢des conceituais. Ja
na fase plano de acao, pode-se trabalhar as questdes procedimentais e, por fim,

na fase reflexdo, pode-se detalhar temas relacionados aos aspectos atitudinais.

1.1 Exemplo [1] de uma Sequéncia Didatica [SD] em Arte.

1.1.1 Objetivo
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Com esta Sequéncia Didatica, objetiva-se trabalhar o poder criativo dos
estudantes por meio da produgao de Grafites urbanos em espago pedagdgico,
caracterizando-os em cartolinas para construgdo de um grande painel no mural
da escola. Em vez que grafitar a escola, os estudantes vao fazé-los em painéis

proprios.

1.1.2 Recurso
Para elaboracdo deste painel, utilizar-se-do 30 cartolinas brancas;

tinta spray, fornecidas pela escola, lapis de cor, pincel.

1.1.3 Procedimentos

Os alunos individualmente grafitardo diretamente nas cartolinas ou
aqueles que nao se sentirem seguros de ir diretamente a cartolina poderao
desenhar anteriormente como rascunho. O processo criativo nado tera a
intervencao do professor, apenas a vigia do bom uso dos recursos e que todos
participarao.

Apos a elaboracao de todos os painéis individuais, colar-se-ao todos
em um grande mural na entrada da escola onde podera ser exposto a

apreciagao.

1.1.4 Duragao
Como ha poucas aulas de Artes grade do Ensino Fundamental I, o

projeto tera duragao de 1 més.
1.1.5 Questdes atitudinais

Nas questdes atitudinais, pode-se trabalhar a questdo do privado e
publico nos espacgos urbanos, expondo que o grafite € um projeto de arte urbana,
porém, nem todo espaco urbano privado, € possivel fazé-lo, somente em
espacgos com autorizacao prévia do Poder Publico ou do dono do espaco privado.

1.2. Exemplo [2] de Sequéncia Didatica [SD]

1.2.1 Objetivo
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O trabalho com argila € um trabalho prazeroso, porém requer atengéo
do professor aos alunos e ao produto. A argila deve estar sempre umida, mesas
forradas para conter sujeira nas mesas e deixa-la no plastico e retirando-a aos
poucos. Esse trabalho objetiva as sensagdes de criatividade e as questdes tactil

entre as maos e o objeto.

1.2.2 Recurso
Esta atividade requerera argila de boa qualidade, pote com agua,

palitos, gauche, pincéis, papel para forrar as mesas.

1.2.3 Procedimentos

Antes da aula propriamente dita, o docente mostrara videos de como
manusear argila e demonstrara algumas técnicas de modelagem.
Posteriormente, o professor apresentara duas opgdes aos alunos para execugao
da atividade de artes. Primeiramente, serdo dispostos varios bonecos de super-
herdis, esculturas e diferentes objetos e, em segundo lugar, o aluno podera optar
por ndo escolher nenhum e usar sua prépria criatividade. Ao escolher a sua
op¢ao o aluno vai criar sua releitura do objeto escolhido ou elaborar um inédito
por meio de sua criatividade. Apds a criagdo e secagem das pecgas, 0s alunos
irdo pintar ou ndo seus trabalhos com guache, que serdo expostos na feira de

artes, feita por eles proprios na escola.

1.2.4 Duragao

Essa atividade durara 1 més, pois ha poucas aulas de Arte na grade

do Ensino Fundamental I

Consideracgoes finais.

O presente artigo cientifico pretendeu produzir um referencial

bibliografico a partir do Curriculo da Cidade no que tange a Arte, conceituando o
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que era Arte para as décadas passadas e o0 que é agora em nossa
contemporaneidade e as implicagbes dessa visao pedagogica em relagdo ao

fazer artistico e ao fazer docente.
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DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM: DISCALCULIA

SUZANE CIRERA MARQUES REQUENA

RESUMO: O trabalho discorrera sobre as dificuldades de aprendizagem, com
énfase na discalculia, que influencia no desenvolvimento do aluno no que
envolve calculos, numeros, raciocinio logico, desdobrando situa¢des de baixa
autoestima, desenvolvimento em todas as areas do saber, considerando
prejuizos causados a dimensao afetiva.

PALAVRAS-CHAVE: Aluno. Matematica. Dificuldades de aprendizagem.

THE LEARNING DIFFICULTIES: DYSCALCULIA

ABSTRACT: Work will talk about the difficulties of learning, with an emphasis on
dyscalculia , which influences the development of the student in involving
calculations , numbers, logical reasoning, unfolding situations low self-esteem,
developing all areas of learning, considering damage to the affective dimension .

KEYWORDS: Student. Mathematics. Learning disabilities .

INTRODUGAO

Todos o0s envolvidos no processo de ensino e aprendizagem
compreendem que cada aluno tem seu tempo, por isso é imprescindivel que
tenha respeito as individualidades de cada um, contudo ainda ha alguns
paradigmas a serem quebrados no que diz respeito as familias que tem a
pretensao e esperanca de que seu pupilo tenha desenvolvimento adequado a

idade e série que frequenta.
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O familiar que se preocupa com o desenvolvimento do filho espera chegar
numa reuniao de final de periodo e ouvir elogios ou que ao menos nao esteja
entre os que nao estdo avangando na turma, mas esta cada vez mais comum,
alunos com dificuldades de aprendizagens, dentre elas a mais conhecida € a
dislexia, dislalia, enfim, algumas ou estdo mais ligadas a aprendizagem da leitura
e escrita. Quando o filho ndo se desenvolve na area do conhecimento da
matematica muitos estranham, principalmente pelo motivo de muitos terem
sucesso na alfabetizacdo, deste modo, até chegarem as vias de fato pensam ter
filho preguicoso, que ndo gosta de pensar, entre outros rotulos conhecidos, mas
por tras das dificuldades pode estar a discalculia que preocupa até mesmo os
professores que ainda estdo na busca da forma ideal de trabalhar e consolidar
objetivos propostos.

No discorrer deste trabalho de conclusdo de curso sera possivel
compreender conceitos, meios de identificar e trabalhar com alunos que tem
discalculia. Para que seja possivel o trabalho satisfatorio, o foco sera o aluno na
fase da alfabetizacdo, ou seja, aproximadamente até o terceiro ano do ensino
fundamental.

O trabalho sera dividido em dois capitulos e tera como metodologia de
pesquisa referenciais tedricos que serao consultados por meio de pesquisas
bibliograficas, que podera ser base de consulta para educadores e estudantes
que tem como meta o0 ensino nas séries iniciais e educagéao infantil, ou seja,
futuros pedagogos, que necessitam adquirir conhecimentos para atuacao
significativa.

No primeiro capitulo ha o aprofundamento no conceito da palavra, meios
de identificar, o que implica e os procedimentos que envolvem a escola, o
professor e a equipe pedagogica. Para isso 0 embasamento tedrico sera pautado
em Silva, 2010, Bernardi e Stobaus, 2011, Romagnolli, 2008 e Lucion, 2010.

Na sequéncia, com maior entendimento das especificidades do aluno
portador de discalculia, sera feito levantamento de boas possibilidades de
intervencgdes e atividades, considerando os jogos e brincadeiras, tendo como
referenciais tedricos Kishimoto, 1994, os Referenciais Nacionais para Educacao
Infantil, algumas obras de Vygotsky, bem como Piaget entre outros que
delineiam a importancia do trabalho Iludico como meio de desenvolver

competéncias e habilidades nos alunos descalculicos e convencionais.
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Ao final, a afetividade sera abordada como instrumento que sustenta o
desenvolvimento da inteligéncia, neste sentido estudos com base em Wallon e
Perrenoud ratificardo que o sujeito que consegue estabelecer vinculos afetivos
com o ensinante/ professor tem maiores oportunidades de avancgar nas acdes
cotidianas escolar.

Nas consideracdes finais serdo tecidas as conclusdes em torno das ideias

principais deste trabalho.

1. DESCALCULIA NO CONTEXTO ESCOLAR.

“A discalculia apresenta-se como uma imaturidade das fun¢des neuroldgicas ou
uma disfungédo sem lesdo” (BOMBONATTO, 2006, [s.p]). Para que seja possivel

o aprofundamento sobre o tema abordado é preciso conhecer o que quer dizer:

O termo discalculia foi referido, primeiramente, por Kosc (1974) que
realizou um estudo pioneiro sobre esse transtorno relacionado as
habilidades matematicas. Para ele, a discalculia ou a discalculia de
desenvolvimento €& uma desordem estrutural nas habilidades
matematicas, tendo sua origem em desordens genéticas ou
congénitas naquelas partes do cérebro que sdo um substrato
anatémico-fisiolégico de maturagdo das habilidades matematicas
(BERNARDI; STOBAUS, 2011, p. 48).

Como o proprio termo sugere, os problemas estdo acentuados na area
dos calculos, mais precisamente a matematica que € motivo de trauma para
muitos que admitem ndo saber, nem gostar e aprendem somente o necessario,
ou seja a média exigida pelas instituicdes, mas a discalculia vai muito além do
apreco pelo mundo dos numeros, como vista ha implicagdes diretas no modo em
que o cérebro tem capacidades para processar informacdes. Lucion (2010, p.
05) faz observagdes bastantes relevantes e desmistificam alguns conceitos do

Senso comum:

Os disturbios de aprendizagem causam prejuizo significativo em
areas especificas, tais como na leitura (dislexia), matematica
(discalculia), escrita (disgrafia), entre outros casos. Porém o disturbio
especifico ndo compromete as demais areas do desenvolvimento. Os
disturbios aritméticos, conhecidos também como discalculia,
constituem-se na dificuldade especifica em realizar calculos e
operagdes que exijam raciocinio légico-matematico.
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Ao considerar a importancia que a matematica exerce no cotidiano de
todos, o aluno que sofre dessa desordem tem sua vida social afetada, pois os
numeros estao presentes desde o dia em que nascemos a termos a certidao de
nascimento identificado por uma série de numeros. Assim, devido a
complexidade e importancia da crianga comegar a se familiarizar com os
numeros, se faz imprescindivel que o professor tenha conhecimentos de como
€ possivel comecgar a identificar que as dificuldades apresentadas pelo aluno
estdo além de métodos adotados, questdes de ordem social, emocional ou

cognitiva. Romagnolli (2008, p. 15-16) considera que:

Dificuldades frequentes com os nameros, confundindo os sinais: +, -,
+ e x; Problemas para diferenciar o esquerdo e o direito (lateralidade);
Falta de senso de diregao (norte, sul, leste e oeste) e pode também ter
dificuldade com um compasso. A inabilidade de dizer qual de dois
numeros € o maior. Dificuldade com tabelas de tempo, aritmética
mental, etc. Melhor nos assuntos que requerem a légica, do que nas
férmulas de nivel elevado que requerem calculos mais elaborados;
Dificuldade com tempo conceitual e elaboragdo da passagem do
tempo; Dificuldade com tarefas diarias, como verificar a mudanga nos
dias da semana e ler relégios analégicos; A inabilidade de
compreender o planejamento financeiro ou inclui-lo no orgamento
estimando, por exemplo, o custo dos artigos em uma cesta de
compras; Dificuldade mental de estimar a medida de um objeto ou de
uma distancia (por exemplo, se algo esta afastado 10 ou 20 metros);
Inabilidade de apreender e recordar conceitos matematicos, regras,
fébrmulas, e sequéncias matematicas; Dificuldade de manter a
contagem durante jogos; Dificuldade nas atividades que requerem
processamento de sequéncias, tal como etapas de danga ou leitura,
escrita e coisas que sinalizem listas, Pode ter o problema mesmo com
uma calculadora devido as dificuldades no processo da alimentagao
nas variaveis. A circunstancia pode conduzir, em casos extremos, a
uma fobia da matematica e de quaisquer dispositivos matematicos,
como as relagdes com os numeros.

O professor jamais podera apontar diagndsticos, mas precisa atentar-se
e alertar as familias, vista que tem propriedade para afirmar o que um aluno em
determinada fase da vida precisa saber uma vez considerado “normal”. Para
elucidar conceitos mesmo néo sendo especialista no assunto deve saber que
discalculia ndo se trata de uma doenga e nem esta fadado a ser considerado
como algo que nao tem possibilidades de melhorar significativamente ao longo
da vida. Para Silva (2010, p. 11)

Em geral é encontrada em combina¢cdo com o transtorno da leitura,
transtorno da expressdo escrita, dos Transtornos de Déficit
Hiperatividade e Atencdo (TDHA). Assim, entender os requisitos
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necessarios para o aprendizado de matematica e as dificuldades
causadas pelas discalculia € muito importante.

Sabe-se que o professor ndo tem capacitagao para dignosticar, mas
suas observacgdes e relatérios sobre a crianca pode contribuir com o trabalho
de especialistas. De acordo com o DSM-1V (2002, p.44):

Transtornos da aprendizagem sao diagnosticados quando os
resultados do individuo em testes padronizados e individualmente
administrados de leitura, matematica ou expressao escrita estao
substancialmente abaixo do esperado para sua idade, escolarizagao e
nivel de inteligéncia.

Profissdo docente é complexa, por isso, a receber diagnostico de
discalculia tem que buscar parcerias na instituicdo com outros professores e
principalmente com o coordenador pedagogico. Juntos a equipe precisa
compreender e buscar estratégias pedagogicas para fazer intervengoes
significativas, apoiar na orientacdo com a familia do aluno que também
necessitara de norte para lidar com a crianga e estimular em casa. Considerando

os estimulos forma de ajudar o aluno superar as dificuldades:

E importante chegar a um diagndstico o mais rapidamente para iniciar
as intervengbes adequadas. O diagnostico deve ser feito por uma
equipe multidisciplinar — Neurologista, psicopedagogo, fonoaudiélogo,
psicélogo — para um encaminhamento correto. Nao devemos ignorar
que a participagdo da familia e da escola é fundamental no
reconhecimento dos sinais de dificuldade. (SILVA 2010, p. 22-23)

A refletir sobre a responsabilidade docente, principalmente por poder ser
um dos primeiros a perceber que algo com o aluno ndo estd dentro da
normalidade, ou seja, condigdes essenciais para a faixa etaria, torna-se
emergente investimentos na formacgao inicial e continuada destes profissionais
que quanto melhor qualificado estiver muito mais podera contribuir para a
investigacao e tratamento da discalculia, que ainda € um termo pouco conhecido
pela sociedade, todavia vale ressaltar que ha variacbes na dificuldade de

aprendizagem, podendo ser classificada em seis subtipos:

e Discalculia Verbal - dificuldade para nomear as quantidades
matematicas, os  numeros, os termos, os simbolos e as relagdes.

o Discalculia Practognéstica - dificuldade para enumerar, comparar e
manipular objetos reais ou em imagens matematicamente.
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e Discalculia Léxica - Dificuldades na leitura de simbolos
matematicos.
e Discalculia Grafica - Dificuldades na escrita de simbolos

matematicos.

e Discalculia Ideognéstica — Dificuldades em fazer operagdes mentais
€ na compreensao de conceitos matematicos.

e Discalculia Operacional - Dificuldades na execucao de operacoes e
calculos numéricos. (GARCIA,1998, p. 213)

Apos a confirmacédo do diagndstico, a crianga deve receber apoio de
psicopedagogo concomitantemente com seus estudos normais, deste modo,
mesmo o professor ndo sendo o especialista responsavel por tratar da
discalculia, ainda cabe a ele aprofundar em estudos e estratégias que possam
contribuir para os avangos do aluno junto com a turma. Assim é possivel afirmar
que ha o trabalho de inclusdo escolar, imprescindivel em todas as instituicdes,

sendo ela publica ou privada.

2. A AFETIVIDADE NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

A afetividade é elemento primordial para que o aluno com descalculia
possa avangar em todos os sentidos. Na realidade a regra deve ser aplicada a
todos os alunos, considerando ser um dos pilares de impulsionam a vontade de

aprender. Afetividade segundo dicionario Aurélio significa:

Qualidade ou carater de afetivo. 2. Psic. Conjunto de fenémenos
psiquicos que se manifestam sob a forma de emogdes, sentimentos e
paixdes acompanhados sempre da impressao de dor ou prazer, de
satisfacao ou insatisfagcao, de agrado ou desagrado, de alegrias ou de
tristeza. (AURELIO, 2004, p.61)

No ventre da méae ha preocupagdes em relacéo ao que o bebé sente isso
para qualquer pessoa, de qualquer idade e classe social, por isso, na fase da
gestagéo ocorre atencgao direcionada a fortes emogdes, evitando grandes picos
de euforia, principalmente tristeza, portanto apds o nascimento, segundo varios
autores e estudiosos m suas pesquisas alertam sobre a importancia e o cuidado
com o afeto por parte de todos que acompanham de alguma maneira o
desenvolvimento de criangas, em especial na primeira infancia. Wallon (1999. p.

90), considera que:
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[...] no inicio da vida, afetividade e inteligéncia entdo sincreticamente
misturadas, com o predominio da primeira. A sua diferenciagéo logo de
inicia, mas a reciprocidade entre os dois desenvolvimentos se
repercute sobrea outra permanentemente. Ao longo do trajeto, elas
alternam preponderancias, e a afetividade reflui para dar espaco a
intensa atividade cognitiva [...]

A afetividade nao esta restrita apenas a crianga, mas ao ser humano em
todas as fases da vida e esta intimamente ligada ao desenvolvimento de bons e
maus resultados em todas as esferas da vida, seja em relagdo a saude, amor ou

trabalho.

Recusando-se a selecionar o Unico aspecto do ser humano e isola-lo
do conjunto, Wallon propde o estudo integrado do desenvolvimento, ou
seja, que este abarque os varios campos funcionais, nos quais se
distribui a atividade infantil (afetividade, motricidade, inteligéncia).
Vendo o desenvolvimento do homem, ser “geneticamente social’,
como processo em estreita dependéncia das condi¢des concretas em
que ocorre, propde o estudo da crianga contextualizada, isto €, nas
suas relagbes com o meio.  (WALLON, 1995, p. 32)

Considerando afetividade parte tdo importante na vida do ser humano, no
cenario escolar, onde a crianga passa grande parte de sua vida, € necessario
focar para os cuidados que o educador e os envolvidos no processo ensino e
aprendizagem precisam ter para o desenvolvimento satisfatério, ressaltando que
vivemos numa sociedade Homérica, onde quem se destaca tem seu mérito e
torna-se evidente, em contrapartida, frustra os que estdo aquém do desejavel. E
indiscutivel que tanto numa situagado quanto na outra, ha emogdes extremas, €
preciso fazer ajustes necessarios para que todos tenham sentimento de
pertencimento ao grupo, caso contrario gera-se exclusao velada. O professor
precisa olhar para cada aluno como se fosse uUnica, sabendo dosar a afetividade.
Wallon apud Rangel (1992) confirma que afetividade e cognicdo estdo

intimamente ligadas.

Acreditamos que a escola deve se ocupar com seriedade com a
questao do saber, “do conhecimento”. Se um professor for competente,
ele, através de seu compromisso de educar para o conhecimento,
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contribuira com a formacao da pessoa, podendo inclusive contribuir
para a superagao de desajustes emocionais (RANGEL, 1992, p.72).

A afetividade tratada no ambito escolar ainda apresenta déficits, se partir
do pressuposto de que pode ser subjetivo o ato do afeto, cada ser tem sua
realidade e, geralmente o ser humano é reprodutor do que experiéncia, portanto,
analisando a pedagogia tradicional, onde a maioria dos professores foi educada,
€ necessario que haja o trabalho de formacdo continuada voltado
exclusivamente para esse fim, possibilitando melhor compreensdo do que é

cuidar verdadeiramente da afetividade.

Os alunos ndo precisam de guias espirituais, nem de catequizadores.
Eles se constroem encontrando pessoas confiaveis, que nao se limitam
a dar aulas, mas que se apresentam como seres humanos complexos
e como atores sociais que encarnam interesses, paixdes, duvidas,
falhas, contradigbes (...) atores que se debatem como todo mundo,
com o sentido da vida e com as vicissitudes da condigdo humana.
(PERRENOUD, 2005, p. 139).

Em relagdo a afetividade em sala de aula, Freire (1999) é incisivo ao
afirmar que a postura de educador contemporaneo esta ligada a consciéncia do

seu papel transformador.

O bom educador é o que consegue enquanto fala trazer o aluno até a
intimidade do movimento do seu pensamento. Sua aula é assim, um
desafio e ndo uma cantiga de ninar. Seus alunos cansam, ndo dormem.
Cansam porque acompanham as idas e vindas de seu pensamento,
surpreendem suas pausas, suas duvidas, suas incertezas. (FREIRE,
1999, p.96)

Contudo, faz observagdes pertinentes ao compromisso docente com a

educacao:

A afetividade ndo se acha excluida da cognoscibilidade. O que nédo
posso obviamente é permitir que minha afetividade interfira no
cumprimento ético de meu dever de professor (...) ndo posso
condicionar a avaliagao do trabalho escolar de um aluno ao maior ou
menor bem querer que tenha por ele. (FREIRE, 1999, p. 160)
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O professor consciente de seu papel e a escola de sua fungéo social deve
entender o aluno como individuo Unico que tem sua realidade e o meio que €
capaz de favorecer ou ndo o desenvolvimento de sua inteligéncia e
potencialidades, contudo, a familia ndo pode se eximir de suas
responsabilidades, uma vez que ha legislagbes em vigéncia que |he atribui o
papel de cuidar de seus pupilos. Haja vista no artigo 227, da Constituicdo Federal
de 1988:

E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianga e ao
adolescente com absoluta prioridade, o direito a vida, a saude, a
alimentacao, a educacgao e a convivéncia familiar e comunitaria, além
de coloca-los a salvo de toda forma de negligéncia, discriminagao,
exploracgédo, crueldade e opresséo.

Diante do exposto, € valido salientar que separar qualquer experiéncia
vivida da afetividade é praticamente impossivel, segundo Rossini (2001), afirma
que para estar bem em todas as areas é importante para o sucesso em tudo,

independentemente de qualquer caracteristica subjetiva do ser.

Quem separa desde o comeco o pensamento do afeto fecha para
sempre a possibilidade de explicar as causas do pensamento, porque
uma analise determinista pressupbe descobrir seus motivos, as
necessidades e interesses, os impulsos e tendéncias que regem o
movimento do pensamento em outro sentido. De igual modo, quem
separa o pensamento do afeto, nega de antem&o a possibilidade de
estudar a influéncia inversa do pensamento no plano afetivo, volitivo
da vida psiquica, porque uma analise determinista desta ultima inclui
tanto atribuir ao pensamento um poder magico capaz de fazer
depender o comportamento humano Unica e exclusivamente de um
sistema interno do individuo, como transformar o pensamento em um
apéndice inutil do comportamento, em uma sombra desnecessaria e
impotente. (VYGOTSKY, 1993, p.25)

Dessa forma, ha de se considerar que o pensamento ndo pode ser
descaracterizado quando se discute sua relagdo com a afetividade. O
pensamento € uma experiéncia e nesse ambito ele imprime todas as suas
sensacgdes que adquire do espago externo, ou seja, o pensamento tem a
capacidade de influenciar o plano afetivo de maneira tal que o comportamento

deste sujeito sera esquematizado a partir dessas experiéncias externas.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Por meio de pesquisas bibliograficas foi possivel constatar algumas
particularidades dos alunos com discalculia, vista ser ainda uma nomenclatura
pouco conhecida pela sociedade e surpreendentemente alguns docentes
também desconhecem suas especificidades.

Ao professor torna-se emergente se apropriar das dificuldades de
aprendizagem, afinal ele pode ser o primeiro a observar que a crianga apresenta
caracteristicas que requerem avaliacdo por especialistas, ou melhor, por uma
equipe de especialistas que podem levantar a principio a hipétese diagndstica
em alguns casos, ja em outros o diagnostico do aluno, sendo possivel o
acompanhamento por especialistas logo que descoberto e, preferencialmente
nos primeiros anos de inser¢cdo no ambito escolar, haja vista o desconhecimento
por parte dos familiares.

Os educadores ndo podem deixar de investirem em acdes promotoras de
avancgos pelo fato de saberem do diagndstico, afinal o mesmo deve servir para
entender como o aluno aprende e n&o para chegar a conclusdo de que néao
aprende e se conformar. Desta forma, comprovadamente eficaz os jogos e
brincadeiras, ou seja, a ludicidade deve ser aliada ao processo de ensinagem
para que todos os alunos possam estabelecer relagdes com maior facilidade e
prazer, considerando ser viavel internalizar conceitos por meio da interagao com
seus pares.

Um dos ricos elementos presentes nas relagdes interpessoais é a
afetividade e o docente como mediador do processo de ensino e aprendizagem
pode usar naturalmente compreendendo ideal para estimular o aluno a aprender,
ja que ha reacgbes cerebrais positivas e promotoras de aprendizagem e

desenvolvimento da inteligéncia.
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OS MISTERIOS DO SER CRIANGA

ANGELICA ANNUNCIACAO DA SILVA

Resumo

Considerar a crianca como cidada € vé-la como este outro que escapa de
qualquer pretenséo de uniformidade ou de generalizacio. E fugir da arrogancia
de pretender decifra-la, tracar-lhe metas, definir-lhe prioridades existenciais.
Considera-la como outro é vé-la sempre como alguém que escapa a toda forma
de explicacdo, ndo se fecha em limites epistemoldgicos, € sempre heterogéneo
em sua presenga enigmatica. Escapamos, assim, da tendéncia a reduzir as
criangas a esquemas sempre muito limitados e arbitrarios de classificacao:
criangas pobres e ricas, do centro da cidade ou da periferia, da zona urbana ou
da zona rural, de um meio bom ou desestruturado (MOURA, 2003, p. 68).

Palavras-chave: Educacéo; Escola; Crianga.

Quando entendermos quem € essa crianca e como se da o periodo de
desenvolvimento humano denominado infancia, se tornara mais facil conceber
uma Educacéo Infantil apropriada para os pequenos.

O documento Referencial Curricular Nacional para Educacgao infantil (1998)
concebe a crianga como uma nog¢ao historicamente construida, que vem
mudando ao longo do tempo. Entretanto, € heterogénea, ainda que se trate de
uma mesma sociedade e época. O mesmo documento diz ainda que a crianga,
como todo ser humano, € um sujeito social e histérico e faz parte de uma
organizagao familiar que esta inserida em uma sociedade, com uma determinada
cultura, em um determinado momento histérico. E profundamente marcada pelo
meio social em que se desenvolve, mas também a marca. A crianga tem na
familia, biolégica ou ndo, um ponto de referéncia fundamental, apesar da

multiplicidade de interacbes sociais que estabelece com outras instituicbes
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sociais. As criangas possuem uma natureza singular, que as caracteriza como

seres que sentem e pensam o mundo de um jeito muito proprio. (p. 21)

Vygotsky (1979) reforca que € através da internalizagdo de valores sociais e do
desenvolvimento de capacidades linguisticas que as criangas constroem sua
cultura social e de pertenca. E por meio da interagdo com outras criancas ou com
adultos, e com o meio em que vivem que as criangas se esforcam para
compreender o mundo que as rodeia e, junto com ele, todas as relagbes que
presenciam. Na brincadeira, explicitam suas reais condicdes de vida, além de
anseios e desejos. (Referencial Curricular Nacional de Educacéo Infantil, 1998).
A crianca € uma cidada que faz parte de uma classe: “as criangas nédo constituem
nenhuma comunidade isolada, mas antes, fazem parte do povo e da classe a
que pertencem.” (BENJAMIM, 2002, p. 94). Isso quer dizer que, toda vez que
fazemos uma analise sobre a crianga, ndo pode ser feita de maneira isolada,
mas considerando a classe e o povo ao qual pertence.

Jobim e Souza (1994, p.159) refor¢a que, no olhar benjaminiano, “a crianga néo
se constitui no amanha: ela € hoje, no seu presente, um ser que participa da
construcao da histéria e da cultura de seu tempo”. Isso mostra que a crianga esta
sempre pronta para reinventar o novo, superar limites, usar a imaginagao para
descobrir o novo no sempre igual. A esse respeito, Benjamin (2002) acrescenta
que as criangas sao especialmente inclinadas a buscarem todo local de trabalho
onde a atuagao sobre as coisas se processa de maneira visivel. Sentem-se
irresistivelmente atraidas pelos detritos que se originam da construgcédo, do
trabalho no jardim ou na marcenaria, da atividade do alfaiate ou onde quer que
seja. Nesses produtos residuais elas reconhecem o rosto que o mundo das
coisas volta exatamente para elas, e somente para elas. Neles, estdo menos
empenhadas em reproduzir as obras dos adultos do que em estabelecer uma
relacdo nova e incoerente entre esses restos e materiais residuais. Com isso as
criancas formam o seu proprio mundo de coisas, um pequeno mundo inserido
no grande (p. 57-58).

No que diz respeito a constru¢ao do conhecimento, o Referencial Curricular
Nacional de Educacdo Infantil aponta que “as criancas utilizam as mais

diferentes linguagens, e exercem a capacidade que possuem de terem ideias e
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hipoteses originais sobre aquilo que buscam desvendar” (R. C. E. |, p. 21).
Assim, o conhecimento se constroi a partir de um intenso trabalho de criacéao,

significagao e ressignificagao.

O que é a infancia?

Ainfancia, segundo Sarmento (2005), € uma categoria geracional social que, de
certa forma, independe dos sujeitos que a compde, ou seja, as criangas. A
infancia s6 é infancia quando se condiciona a relagdes com outras categorias
sociais, nesse caso, os adultos, pois as criangas dependem deles para sua
sobrevivéncia, independentemente do contexto social em que vivem. Isso faz
delas sujeitos subalternos frente aos adultos, mas nao torna a infancia uma
geragéo livre de contradi¢gdes e desigualdades, estejam elas relacionadas aos
varios papéis sociais atribuidos as criangas ou pelo pertencimento a diferentes
classes sociais, de género, etnia, contexto social, linguistico, religioso em que
vivem.

Oliveira (1995) aponta, como principais, trés elementos do pensamento de
Vygotsky a respeito do desenvolvimento da crianga: a importancia da interagao,
os processos de aprendizagem movimentarem o desenvolvimento, e olhar o
desenvolvimento de forma prospectiva. A palavra prospectiva, aqui, traz o
sentido de olhar para frente, de ultrapassar a visao da falta que era o foco de
varias teorias sobre o desenvolvimento da crianga, que enfatizava o que a
crianca deveria ter aprendido em determinada idade.

No que diz respeito a aprendizagem levar ao desenvolvimento, “significa apostar
na aprendizagem, ao invés de esperar a época certa de ensinar’ (MAIA, 2011,
p. 16). Quando falamos em interacdo no processo de aprendizagem e
desenvolvimento das criangas, vamos além de Vygotsky. Outros teéricos como
Bakhtin e Benjamim, também reforgam a importédncia da interagdo entre
criancas, e das criangas com adultos, entendendo que ag¢des individuais pouco
contribuem para o desenvolvimento dos pequenos, e enxergando, nas relagdes
sociais, uma gama de possibilidades, no que tange ao desenvolvimento da
linguagem e do pensamento.

Como ja foi dito, a infancia pode ser heterogénea na mesma sociedade e época,

diferentes ideias e imagens séo construidas acerca desses pequenos cidadaos,
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mas 0 que ndo pode ser esquecido € que “a identificacdo da infancia como
geracao proépria distinta e com papéis sociais diferenciados dos adultos s6 se
constituiu a partir dos primérdios da modernidade” (SARMENTO, 2005). Até
entdo, elas eram vistas como pequenos adultos, sempre estiveram presentes na
sociedade, mas nem sempre foram consideradas como sujeitos particulares e
com caracteristicas proprias. A infancia, como a representada hoje, ficou velada
ou invisivel por muitos séculos de nossa historia. As criangas estavam presentes
fisicamente, mas ausentes no que diz respeito a ideia de uma categoria social

particular, com especificidades e direitos préprios (LIMA, 2014, p. 98).

Além disso, a infancia restabelece conexdes entre linguagem e experiéncia, pelo
simples fato de que ainda ndo se deixou impregnar pelo instrumento da lingua

ou pelas vivéncias esvaziadas de sentido. Dessa forma, “a infancia e a
linguagem possibilitam as ciéncias humanas recuperarem sua dimensao critica
frente as contradi¢coes das sociedades capitalistas” (MAIA, 2011, p. 21).

No que diz respeito a linguagem para o desenvolvimento da consciéncia da
crianca, Vygotsky a considera primordial, tornando o que é de natureza social
em natureza psicolégica através de um processo de interiorizagdo dos
conteudos historicos e sociais. Sobre a linguagem e as relagdes sociais, “estas
tém papel preponderante na construgdo da subjetividade e da consciéncia. A
compreensao se relaciona com o nivel de interacao do que flui de verbal e nédo-
verbal entre as pessoas e com a interagao destas” (MAIA, 2011, p. 21).
Segundo Sarmento, uma das representacdes de infancia esta marcada pelo
“ndo”, pela auséncia, pela incompletude. Esta visdo adultocéntrica registra a
negacgao das caracteristicas de um ser humano completo. Apos esse periodo, e
com a chegada da modernidade, surgiu e triunfou um outro olhar sobre a
infancia, o da “nao-razao”, e foi em torno deste olhar que se institucionalizou um
dispositivo simbdlico de disciplinacado e inculcagao cultural, também conhecido
como “escola” (FOUCAULT, 1993).

A Revolugao Industrial levou criangas a trabalharem de sol a sol em fabricas,
oficinas ou em outras atividades produtivas. No inicio do século XX, com a
denuncia da exploragao infantil pelos movimentos sociais progressistas, as
criancas foram retiradas das oficinas e fabricas, o que consequentemente levou

a uma nova exclusao simbdlica da infancia: a da economia, sendo, dessa forma,
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consideradas como seres afastados da producéo e do consumo, e chega assim
o olhar sobre a infancia como a “idade do néo-trabalho” (SARMENTO, 2005).
Chegamos enfim aos dias atuais, momento em que a produgao cultural para
criangas esta repleta de violéncia, erotizagcéo e adultizagado precoce; chegamos
a “idade da ndo-infancia”(SARMENTO, 2005). Parece que esqueceram ou entédo
gue nunca souberam o que realmente é a infancia. Esta categoria € diferente,
nao simplesmente pelo fato de ter caracteristicas outras as dos adultos, mas, a
presenca de outras caracteristicas distintivas que permitem que, para além de
todas as distingbes operadas pelo fato de pertencerem a diferentes classes
sociais, ao género masculino ou feminino, a seja qual for o espago geografico
onde residem, a cultura de origem e etnia, todas as criangas do mundo tenham
algo em comum (SARMENTO, 2005, p. 24).

Todas as criangas, desde bebés, utilizam diversos tipos de linguagem, seja
verbal, gestual, corporal ou outras. Portanto, infancia nao é a idade da “nao-fala”.
A racionalidade, nas criangas, se constrdi por meio das interacdes entre elas e
com a incorporacao de afetos, fantasias e a vinculagdo do real. Sendo assim,
infancia ndo é a idade da “nao-razao”. Infancia também nao é a idade do “nao-
trabalho”, ja que todas as criangas trabalham, exercem diversas tarefas que
compde seu cotidiano, seja “na escola, no espago doméstico e, para muitas,
também nos campos, nas oficinas ou na rua” (SARMENTO, 2005, p. 25).
Quando falamos em infancia, precisamos pensa-la enquanto uma categoria
social geracional, e um grupo social que age e interpreta no mundo, e € nesse
agir e interpretar que se concebem e se estruturam padrdes culturais. Sao elas
as culturas infantis, que formam o mais importante aspecto na diferenciacdo da
infancia (SARMENTO, 2005).

A crianga produz ou reproduz cultura?

As criangas dao significados as suas agdes de maneira especifica e peculiar.
Entretanto, sua autonomia esta sempre atrelada aos adultos, e talvez este seja
0 maior problema da cultura infantil. “O mundo da percepgédo infantil esta
impregnado em toda parte pelos vestigios da geragao mais velha” (BENJAMIN,

2002, p. 96). E essa dominancia sobre esses processos de construgao simbdlica
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reforgam as ideias de senso comum, que enxergam a infancia como a idade de
uma inocéncia ludicamente construida, fonte de alegria e deslumbramento dos
adultos. Por cultura da infancia, podemos citar o ambito das atividades escolares
ou o contexto comunitario, e formas culturais produzidas pelos adultos, porém,
destinadas as criangas como brinquedos, jogos, desenhos animados etc., pois,
nao é apenas a cultura local, imediata, contemporéanea que compde o universo
cultural que impregna o mundo da crianga e todos nds, mas a historia da
humanidade, ainda que contada em pequenos retalhos remendados, ou em
grandes livros bem recortados, em pequenos contos, habitos, formas de

organizacgao, de producgao, na cultura, enfim. (MAIA, 2011, p. 17).

Na verdade, o que nos importa saber é: qual é o grau de autonomia das culturas
da infancia, ja que todo o sistema de construgdo e apreensao do conhecimento
pelas criangcas acontece de forma diferente do que ocorre com os adultos? A
esse respeito, Sarmento (2005) ressalta que as criangas dispéem de num
sistema de construcdo de conhecimento e de apreensdao do mundo que é
especifico das criancas e é alternativo ou, pelo menos, diferente do dos adultos.
Esta tese sustenta a ideia de uma episteme propria das criangas, no quadro do
qual se estabelecem formas de interpretacdo e de acdo, que mesmo que
consideremos que ela n&o é puramente bioldgica, porque radica na sociedade e

na historia, €, no entanto, relativamente independente da dos adultos. (p. 26)

Sendo a crianga um ser de cultura, que a produz e por ela também é produzida,
Jobim e Souza (1994) compreendem que, por mais que as criangas estabelecam
relacbes e fagcam conexdes que fujam de logicas estabelecidas, em algum
momento elas acabam se adequando as légicas padronizadas.

Quando pensamos a crianga sob esse prisma, nos damos a oportunidade de
fazer diferente o cotidiano sempre tao igual, mas que fique claro que isso néo
significa “cair em modismos sempre tdo inovadores e desenraizados” (MAIA,
2011, p. 21), mas estar atento a crianga, considerando todas as suas
possibilidades, olhando com desconfianga, bem como verdades, métodos,
programas pedagogicos sempre tdo adequados aos seus objetivos, para que

nao fagamos da infancia uma educacéo inflexivel e estagnada.
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Entretanto, Benjamin (2002) faz criticas a nossa dificuldade em enxergar a
crianga e compreender a infancia em meio a essa sociedade capitalista que
desumaniza e inverte valores. Ele coloca que essa dificuldade &, na verdade,
uma denuncia da perda da sensibilidade e do sonho dessa era. Uma das criticas
aparece no seguinte trecho: “Demorou muito tempo até que se desse conta de
que as criangas nado sdao homens ou mulheres em dimensdes reduzidas”
(BENJAMIN, 2002, p. 86). Quando lemos esse trecho, nos parece meio
inconcebivel que, nos dias de hoje, existem pessoas que considerem e tratem
criangcas como adultos em miniatura, mas, a verdade € que precisamos, em todo
momento, estar atentos para que os direitos da crianga sejam garantidos. Sobre
essa dificuldade em compreender a crianga, Benjamin (2002) insere a figura do
pedagogo e explica que se trata do preconceito de que as criangas sé&o seres
tdo distantes e incomensuraveis que é preciso ser especialmente inventivo na
produgao do entretenimento delas... Desde o iluminismo, é esta uma das mais
rangosas especulagdes do pedagogo. Em sua unilateralidade, ele ndo vé que a
terra esta repleta dos mais puros e infalsificaveis objetos da atengéao infantil (p.
57).

Em sua obra, Benjamin mostra a figura de filisteu, identificado como aquele que
“tem razdo na coisa em si” (2002, p. 66) e faz uma aproximagao deste com a
figura do pedagogo. MAIA (2011) define “filisteu” da seguinte forma: sujeito sem
aspiracbes que fujam ao imediatismo das suas satisfagbes, logo muito
relacionado ao cidadao do mundo moderno capitalista, que perde suas
referéncias e se vé diante da satisfacdo continua de necessidades basicas ou

criadas pelo préprio sistema. (p. 19)

Quando relacionamos o filisteismo a infancia, ele aparece sob o olhar da falta
sobre a crianca, em uma educag¢ao que nao reconhece suas especificidades,
que a infantiliza ao invés de promover a realizagdo da sua infancia, que deixa a
visdo da escolarizagdo se sobrepor a realizagao da infancia. O filisteista, na
educacao, encara a infancia como o periodo preparatério para viver o amanha.
Benjamin (2002) coloca que o filisteismo anula o que ele aponta como poténcia

e possibilidade na infancia. O mais curioso é que o autor associa a figura do
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pedagogo ao filisteu, logo ele, que estudou para entender a criangca e
compreender a infancia, acabou por se distanciar dela.

Benjamin (2002) afirma que “todo desempenho infantil se orienta ndo pela
‘eternidade’ dos produtos, mas sim pelo ‘instante’ do gesto” (p. 117). Com isso,
ele ndo quer dizer que o trabalho com criancas deve ser imediatista e
fragmentado, como uma colcha de retalhos, mas que a realizagao da infancia
nao pode ser o “preparar para o futuro”.

Segundo Sarmento (2007), os sujeitos que compdem a infancia sdo ativos, agem
e interpretam o mundo, sdo produtores de cultura, sendo este o aspecto mais
importante de diferenciagao da infancia. Sendo assim, quando nos propomos a
fazer uma analise das culturas da infancia, mais do que estudar sobre como se
estruturam conteudos e formas culturais que as criangas possuem e transmitem,
€ necessario que se faca uma desconstrugao epistemologica dos processos de
apropriagao da realidade pelas criangas (SARMENTO, 2005).

Ainda a respeito de como as criangas produzem cultura, Sarmento (2004)
determinou quatro eixos estruturadores que favorecem o trabalho da ciéncia em

identificar principios geradores e regras das culturas da infancia. Sao eles:

1. A interatividade, representando as diversas interagdes que as criangas
estabelecem entre si e com os adultos;

2. Aludicidade; parece obvio dizer, mas o “brincar” é traco sine qua non da
infancia, é brincando que ela aprende e se socializa;

3. Afantasia do real, forma peculiar a partir da qual a crianga compreende,
se expressa e atribui sentido e significado ao mundo;

4. A reiteracdo, que é o tempo recursivo, ou seja, a repeticdo de etapas,

sempre aberta a novas possibilidades.

E claro que fatores psicoldgicos e dimensdes cognitivas e desenvolvimentais sdo
muito importantes no que diz respeito a formacao do pensamento das criangas.
Mas Sarmento (2005) nos alerta que, quando falamos em cultura de infancia, ha
uma gama bem maior de fatores a serem levados em consideragdo, como, por
exemplo: suas préprias representagcdes de mundo geradas nas interagdes; nos
jogos e brincadeiras; no uso das suas préprias capacidades expressivas; nas

condigdes biopscoldgicas em que as criangas vivem tendo contato direto com as
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culturas dos adultos, adquiridas por meios de comunicagdo, como televisao,
radio, jornais e lugares que frequenta.

Tudo isso se dissemina em forma de produtos culturais para a infancia ou
conteudos culturais das comunidades as quais as criangas pertencem.

O mesmo autor ressalta que a “interpretagao das culturas infantis, em sintese,
nao pode ser realizada no vazio social, e necessita de se sustentar na analise
das condigbes sociais em que as criangas vivem, interagem e dao sentido ao

que fazem” (p. 27).

Consideragoes finais

Na perspectiva benjaminiana, a crianga ndo é passiva ou estatica diante da
cultura, se deixando absorver do que dela houver de melhor. Ela € um ser imerso
na cultura, é parte e produtora dela. “Nao sao as coisas que saltam das paginas
em direcdo a crianga que as vai imaginando — a propria crianga penetra nas
coisas durante o contemplar’ (BENJAMIN, 2002, p. 69). O autor mostra a relagéo
da crianga com a cultura da mesma forma, neste outro trecho: “a crianca quer
puxar alguma coisa e se torna cavalo, quer brincar com areia e se torna padeiro,
quer esconder-se e torna-se bandido ou guarda” (p.93). Como na citagcéo
anterior, ele mostra que a crianga tem o poder da decisdo e da autoria em suas
brincadeiras, poder este que n&do estd moldado nos desejos e vontades dos

adultos.
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O ENSINO DE MATEMATICA NA EDUCAGAO INFANTIL

ELIANA CARDOSO VIEIRA

Resumo:

A matematica € uma area do conhecimento que se interliga em todos os
momentos do nosso dia a dia desde o nascimento, por meio, de numeros,
grandezas, formas, do raciocinio l6gico na resolugdo de problemas, porém é
necessario que desde a Educacéao Infantil o educador por intermédio do ludico
exerga seu papel de mediador, orientando as criangas e propiciando nogdes de
matematicas, de forma prazerosa e significativa, respeitando as fases de
desenvolvimento de cada uma e o seu contexto social.

Palavras-chave: Ensino da Matematica. Educacéo Infantil. Ludico.

Na Educacdo Infantii os educadores tém diversas alternativas como
trabalhar a matematica, porque esta interligada com as varias atividades da
rotina das unidades como na arte, na musica, nas historias, na forma como
organizamos o0 pensamento e na resolugdo de situagbes problemas, na
contagem das criangas, no calendario, nas brincadeiras e jogos infantis.

Porém mesmo assim, muitos educadores se sentem inseguros e é
relevante, a compreensdo que ao se trabalhar a matematica na Educagao
Infantil, ndo deve se preocupar com a representacao simbodlica dos numeros ou
formas de registro em papel, e sim que mediante as atividades do dia a dia nas
unidades oportunize a todas as criangas e de todas as idades a terem contato
com a mesma, desde bebés.

O Referencial Curricular de Educagao Infantil orienta-se que essas
nogoes logicas- matematica ocorra de maneira natural possivel e significativa,
sendo cheia de possibilidades ligadas ao cotidiano da crianga.

Na Educagao Infantil, o trabalho com no¢des matematicas deve atender
as necessidades da proépria crianga, de construir conhecimentos que a incida,

nos mais variados dominios do pensamento e, por outro lado, precisa
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corresponder a uma necessidade social de adequa-la para viver, participar e
compreender um mundo que exige diferentes conhecimentos e habilidades.

E necessario saber aonde se quer chegar para escolher os caminhos a
seguir, dai a necessidade de estabelecer as razdes de se trabalhar as idéias
matematicas na Educacao Infantil, um momento que serve para alicercar a
construgado dos conceitos matematicos. As nogdes matematicas como contar,
estabelecer relagbes quantitativas e espaciais dentre outras, sdo construidas
pelas criangas através de interagbes com o meio e através das relagbes
interpessoais.

O educador tem um papel primordial o de mediar as criangas no processo
ensino- aprendizagem, analisando, questionando, desafiando e propiciando
situagdes em que estas desenvolvam a autonomia, criatividade e verbalizag&o
do educando,

Porém é importante sempre recordar que cada crianga tem uma
singularidade, e seu tempo de aprendizagem, devendo respeitar o limite de cada
uma, nao forcando, assim ela vai experimentando e conhecendo um novo

mundo, o0 mundo dos numeros, do raciocinio logico.

No seu processo de desenvolvimento, a crianga vai criando varias
relagcdes entre objetos e situagdes vivenciadas por ela e, sentindo a
necessidade de solucionar um problema, de fazer uma reflexao,
estabelece relagbes cada vez mais complexas que lhe permitirdo
desenvolver nogdes matematicas mais e mais sofisticadas. (Smole,
2003 p. 63).

A crianga no momento em que esta brincando, ela ndo pensa na aquisigao
de conhecimento ou no desenvolvimento de qualquer habilidade mental ou
fisica, s6 pensa em se divertir e na atividade ludica que esta realizando.

Na rotina das unidades infantis a crianga ao Brincar, jogar, cantar, no ouvir
historias na leitura do indice, da numeracgao das paginas, ela constrdi conexdes
entre seu contexto social e a Matematica, e desta com as outras areas de
conhecimento.

O jogo e a brincadeira oportunizam o desenvolvimento da lateralidade,
psicomotricidade, coordenagao motora, autoestima, e de todo o esquema
corporal.

Compreender e assimilar a matematica em qualquer modalidade de
ensino € bem mais amplo do que s6 aprender técnicas de calculo e sim é

desenvolver o raciocinio logico, a capacidade de pensar e de interpretar dados,
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conhecer o sistema de numeracéo, medidas, espaco e formas etc., por meio da
resolugdo de problemas e da criacdo de estratégias, com objetos nas
brincadeiras e jogos, as criangas estardo, consequentemente, desenvolvendo
sua capacidade de generalizar, analisar, sintetizar, inferir, formular hipotese,
deduzir, refletir e argumentar e de resolver situagbes problemas e criar
estratégias.

Como nas atividades de culinaria, que o educador tem um trabalho cheio
de possibilidades, envolvendo diferentes unidades de medida, como o tempo de
cozimento e a quantidade dos ingredientes: litro, quilograma, colher, xicara,
pitada etc.(RCNEI, 1998, VOL.3, pg.226)

Nas atividades de rotina das unidades como guardar os brinquedos,
contribuem para que trabalhe nocédo de classificacdo, ao brincar de quebra-
cabecgas a crianga aprende aspectos ligados as proporgdes e a organizagao
espacial.

Ao brincar com formas geométricas por meio de pegas de encaixar, as
criancas enfrentam situacdes que necessita a resolugao de problemas, como por
exemplo, ao se deparar com pecas de encaixe de tamanhos diferentes umas
dentro das outras e desta maneira os conceitos maiores e menores, grandes e
pequenos de forma ludica vao sendo construidos por elas.

Conforme as orientagbes didaticas relatadas segundo o Referencial

Curricular de Educacao Infantil:

As criangas podem utilizar para suas construgdes os mais diversos
materiais: areia, massa de modelar, argila, pedras, folhas e pequenos
troncos de arvores. Além desses, materiais concebidos
intencionalmente para a construgdo, como blocos geométricos das
mais diversas formas, espessuras, volumes e tamanhos; blocos
imitando tijolos ou ainda pequenos ou grandes blocos plasticos,
contendo estruturas de encaixe, propiciam n&o somente o
conhecimento das propriedades de volumes e formas geométricas
como desenvolvem nas criangas capacidades relativas a construgao
com proporcionalidade e representagcbes mais aproximadas das
imagens desejadas, auxiliando-as a desenvolver seu pensamento
antecipatorio, a iniciativa e a solugdo de problemas no a&mbito das
relagcbes entre espaco e objetos. (RCNEI, 1998, VL. 3, pg.232)

O RCNEI (1998, vl.3) orienta aos educadores atividades para que se
desenvolva nog¢des de matematica, por meio dos jogos de esconder ou de pegar,
na utilizagcdo da contagem da sequéncia numeérica, enquanto espera os outros

a se posicionarem nas brincadeiras dirigidas.
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Segundo a Base Nacional Comum Curricular e seus Campos de
Experiéncias na Educacéao Infantil aponta que a construgdo das aprendizagens
das criangas nas primeiras etapas da escolarizagdo, os conhecimentos,
conceitos e procedimentos, assim como a formacédo de significados dos
conhecimentos e sentidos do processo de aprendizagem adquirem valor e estao
anexado no rico e complexo desenvolvimento em dos individuos em seus
contextos sdécios-culturai em seus territorios. Dessa maneira, a presenga da
matematica, ndo deve ser vista como um elemento separado, mas sim um
conhecimento unido as diversas e multiplas vivéncias das criangas em suas

experiéncias infantis ligas ao seu contexto social.

"Nas ultimas décadas, vem se consolidando, na Educacéao Infantil, a
concepgao que vincula educar e cuidar, entendendo o cuidado como
algo indissociavel do processo educativo. Nesse contexto, as creches
e pré-escolas, ao acolher as vivéncias e os conhecimentos construidos
pelas criangas no ambiente da familia e no contexto de sua
comunidade, e articula-los em suas propostas pedagdgicas, tém o
objetivo de ampliar o universo de experiéncias, conhecimentos e
habilidades dessas criangas, diversificando e consolidando novas
aprendizagens, atuando de maneira complementar a educagao familiar
— especialmente quando se trata da educagdo dos bebés e das
criangas bem pequenas, que envolve aprendizagens muito préximas
aos dois contextos (familiar e escolar), como a socializagdo, a
autonomia e a comunicagao. Nessa diregao, e para potencializar as
aprendizagens e o desenvolvimento das criangas, a pratica do dialogo
e o compartilhamento de responsabilidades entre a instituicdo de
Educacgao Infantil e a familia sdo essenciais. Além disso, a instituicao
precisa conhecer e trabalhar com as culturas plurais, dialogando com
a riqueza/diversidade cultural das familias e da comunidade." (BNCC,
2018, p. 36)

A proposta de curriculo, em torno da BNCC, orienta ao professor que além
da presenca de elementos matematicos nas atividades ludicas, € necessario a
sua mediacdo em meio a provocagdes, favorecendo momentos durante e
posterior a atividade de reflexdo sobre o desenvolvimento da atividade,
sobretudo com foco na producgao de registros e criagao e resolugao de situagbes-
problemas durante e ap6s a atividade ludica. E muito importante ressaltar que o
docente deve trabalhar as relagcdes espaciais, temporais, contagens e operagoes
de varias naturezas, nocdes de possibilidade e calculo de probabilidade de
eventos, assim como medidas com diversas unidades n&do padrao, como

também as pesquisas para produgao de conhecimento.
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Nas brincadeiras e cantigas o professor pode trabalhar com diversas
formas de contagem como: “a galinha do vizinho; bota ovo amarelinho; um, dois,
feijao com arroz; um, dois, trés indiozinhos.”

Outro modo de se trabalhar as formas geométricas seria o educador pedir
para a crianga procurar na sala objetos em formato de circulos, quadrados ou
triangulos.

E importante também que os educadores trabalhem com calendarios que
sdo usados no dia a dia (folhinhas anuais, mensais, semanais) podendo servir
na unidade, para marcar o dia correspondente no calendario, ou escrever a data
na lousa; para organizar a rotina, para marcar compromissos importantes, como
0s aniversarios das criangas, a data de um passeio etc.

O educador pode conduzir as criangas a pesquisar as informagdes
numericas o numero de membro de seu grupo familiar (idade, numero de sapato,
numero de roupa, altura, peso etc.) e com o auxilio do docente, estas podem
montar uma tabela e criar situagdes problemas que comparem e ordenem
escritas numéricas, com levantamento de questdes, para quantificarem por meio
de graficos.

Quantificar por estimativa: o educador ajunta alguns objetos em cima de
uma mesa ou dentro de um pote transparente e leva a crianga a refletir e analisar
quantos objetos ha e avalia o resultado por meio de contagem com ela.

Reis (2006) nos sugere algumas atividades de raciocinio-légico-

matematico:

e O educador confecciona um numeral em tamanho grande no chao da
sala de aula ou no patio, mediante a utilizacao de fita adesiva colorida,
fita crepe, giz de lousa ou mesmo de tijolo, e pede para que a crianga
caminhe em cima dele no sentido do movimento.

e O educador desenha uma figura geométrica na cartolina e cola areia em
seu contorno, deixando secar bem e a crianga com olhos fechados
passa o dedo, sentindo o contorno da forma.

o Pedir que a crianga passe a bola de uma mao a outra ou segure a bola

com uma mao e passe -a para as costas pegando-a com a outra mao,
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passando para frente novamente. Inverter o sentido.

CONSIDERAGOES FINAIS

O ensino de matematica na Educacéo Infantil os educadores tém diversas
alternativas de como trabalha-la, porque esta interligada com as varias
atividades da rotina das unidades como na arte, na musica, nas histérias, na
forma como organizamos o pensamento e na resolugao de situagdes problemas,
na contagem das criangas, no calendario, nas brincadeiras e jogos infantis.

Portanto é necessario os educadores se desvincularem dessas praticas
pedagodgicas tradicionais, que so visava conceitos, calculos e numeros distante
do contexto social das criangas e se aterem sim, as varias oportunidades de
situagdes, que se pode por meio de jogos e brincadeiras ensinar as nogdes de
raciocinio loégico matematico.

Desta maneira, os educadores estardo propiciando a crianca a
capacidade de pensar e de interpretar dados, de conhecer o sistema de
numeracgao, medidas, espaco e formas etc., mediante a resolu¢do de problemas
e da criagao de estratégias, com diversos tipos de objetos nas brincadeiras e
jogos, as criangas estarao consequentemente, desenvolvendo sua capacidade
de generalizar, analisar, sintetizar, inferir, formular hipétese, deduzir, refletir e

argumentar e de resolver situagdes problemas e criar estratégias.
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CAPOEIRA PELA PEDAGOGIA DO MOVIMENTO

ANA PAULA SOUZA GALVAO

RESUMO

De acordo com Faria Filho (1997), a escola trabalha a corporeidade para a
ordem e a disciplina e, mesmo com toda a organizagao escolar voltada para
este contexto, a disciplina da Educacgao Fisica vem assumindo explicitamente
esta tarefa. Assim, a Educacéo Fisica tem assumido um carater disciplinador
do comportamento de acordo com o desgaste produzido pela rotina escolar,
servindo como suporte as demais areas de conhecimento.

Palavras-chave: Cultura Afro-brasileira; Educacao; Escola.

INTRODUGAO

Conforme Santos (1990), a Capoeira como Educacéo Fisica deve
ser considerada como uma parcela do contexto da educacao, pois faz parte da
nossa historia, contribui na formagao de valores das criancas e favorece o

espirito critico reflexivo da nossa realidade.

Neste sentido, a Capoeira (como uma manifestagao cultural
brasileira) precisa ser contemplada nas aulas de Educacao Fisica como um

conteudo facilitador na formagao das criangas.

A organizagado pedagogica da Capoeira foi acompanhada pela
conquista de seu espaco, ndo somente entre as artes marciais, mas também

como luta brasileira e parte da nossa histodria.

Segundo Neira (2003), os trabalhos com o movimento, descritos
pelos Paradmetros Curriculares Nacionais de Educacido Fisica, devem
contemplar a multiplicidade de fungcbes do ato motor, visando a ampliagao
corporal de cada crianca.
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Na Capoeira, diferentemente de outras lutas, esta multiplicidade
se apresenta com maior naturalidade. Na participagdo em uma roda, por
exemplo, ninguém fica estatico. Alguns tocam, outros jogam, enquanto outros
batem palmas e cantam atentos ao jogo. Neste momento, a capoeira observa,

ouve, analisa, interpreta uma dada situagéo e planeja sua agao.

De acordo com Neira (2003, p.119) “o gesto carregado de sentido,
significado e intengdo assumira, entdo, um papel fundamental no processo
educativo reunindo em uma mesma ag¢ao a dimensao agéo cognitiva, e claro

motora”.

A capoeira traduz uma expressao corporal de seus praticantes.
Na roda, a capoeira joga, danga, canta, toca, estabelece um dialogo corporal
com perguntas e respostas, sem que haja uma interrup¢do neste dialogo
(SANTOS, 1990; CAPOEIRA, 1998).

No jogo da Capoeira o aluno mostra todo seu potencial,
trabalhando inumeras qualidades fisicas como: resisténcia aerdbica e
muscular, flexibilidade, velocidades de reacdo e de deslocamento, forcas
dindmica, estatica e explosiva, agilidade, equilibrio, coordenacgao, ritmo e

descontracio.

Além disso, tal esporte promove em seu participante uma série de
processos cognitivos, emocionais, afetivos e, principalmente, motores. De
acordo com Cordeiro (2003) os aspectos cognitivos se dao, por exemplo, na

exigéncia de um raciocinio e resposta rapida para cada situagéo do jogo.

Ja os processos afetivos se mostram a partir do entendimento de
que todos na roda sao iguais. Todos necessitam cooperar para o “axé” da roda.

N&o ha roda sem ritmo, sem coro e sem jogadores.

Quanto os aspectos motores, esses se efetivam através da
percepcdo de movimentos tdo naturais e ao mesmo tempo tdo complexos

presentes na Capoeira.

Enfim, a Capoeira pode proporcionar aos seus praticantes
vivenciar cada momento e cada movimento ndo s6 com musculos, nervos e

tenddes, mas também primordialmente com “cabeca e coragao”.
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BREVE HISTORICO DA CAPOEIRA

Sabemos que a cultura da capoeira, bem como a sua pratica
corporal é de dominio publico e que varias sao as hipoteses sobre a sua origem.
Uma delas € que a capoeira € indigena, mas como nao se tem registros oficiais
da sua pratica entre os povos indigenas, logo, podemos considerar que tal

afirmacao seja infundada.

Contexto muito difundido é sua raiz africana, mas na Africa ndo
existe pratica que se assemelhe com a capoeira, capoeira na Africa quer dizer
negociacao e o que se assemelha um pouco com a ginga € a danga das zebras.
Algumas manifestagdes literarias mostram que a capoeira pode ter origem em
diversos movimentos de danga oriunda da Africa, tomando como exemplo, a
Bassula e a Calcangula (SOARES, apud IORIO e DARIDO, 2005, p.181).
Talvez por essa razdo e somado ao grande numero de escravos negros no

Brasil € que se tem esta proposicao.

Segundo Capoeira (apud IORIO e DARIDO, 2005: 181) a principal
teoria de sua origem é a mistura de dangas, lutas e instrumentos musicais de

diferentes culturas e nacgdes africanas.

Na escravidao a capoeira era uma fonte de luta disfarcada em
danca para se camuflar, ja que a sua pratica era extremamente proibida. Prova
disso € a sua introdugao no Cédigo Penal, 1890 até a década de 30, onde dizia
que os capoeiristas presos em flagrantes estavam sujeitos a penas de dois a
seis meses de prisdo e os reincidentes seriam submetidos a chibatadas e
poderiam ser enviados a ilhas isoladas, onde permaneceriam durante trés
meses submetidos a trabalho forgado (CAPOEIRA, 2001).

A Capoeira era usada pelos escravos como forma de defesa
contra os senhores de engenho, policiais violentos, ou até para acertar
diferencas e marcar hierarquia dentro da prépria comunidade. Apds a aboligao
da escravatura em 1888, tem-se inicio a marginalidade, onde os ex-escravos
ou negros livres foram excluidos da sociedade, se aglomerando nos corti¢os.
Os negros entéo, sem ter o que fazer, usavam a capoeira como um artificio da

malandragem e faziam servigos sujos, como roubar e até matar.
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Na década de trinta, o presidente Getulio Vargas, retirou a
Capoeira do Codigo Penal, mas com interesse politico. A Capoeira foi
legalizada, mas que fosse praticada em ambiente fechado, como forma de
controle desta manifestagdo. Surge ai o periodo das academias, onde a
Capoeira sai das ruas e da marginalidade e comeca a ser praticada e ensinada
em recinto fechado. Isso por que ap6s Getulio Vargas ter extinguido a Capoeira
do cédigo penal em 1934, concomitantemente ele obrigou que tanto os cultos
quanto a Capoeira fossem realizados fora das ruas, resultando no controle das

manifestagdes advindas da cultura negra.

A partir de 1930, no Brasil, essa manifestacdo cultural é
caracterizada de duas maneiras: a Angola e a Regional. A Capoeira Angola era
a praticada pelos escravos, porém com algumas significagbes, estas
apresentadas com a insercao de instrumentos como o berimbau, o pandeiro, o
agog6, atabaque, musica na roda de Capoeira e o uso de vestimentas
apropriadas para sua pratica. Teve como principal personagem o0 saudoso
mestre Pastinha, o jogo € mais lento e baixo, os praticantes brincam, dangcam
com verdadeira mandinga e nado utilizam a violéncia. Ja a Capoeira regional,
criada na década de 1930 por mestre Bimba (IORIO e DARIDO, 2005)
apresenta outras caracteristicas como a incorporagao de golpes de outras
lutas, a movimentagao rapida, a formacdo de um método pedagdgico de
sequéncias de golpes, ataque e defesa, a musica mais rapida e a

combatividade, tornando-a um pouco violenta.

PROPOSTA CURRICULAR

O Governo Federal, através do Ministério da Educacéo, elaborou
os Parametros Curriculares Nacionais para orientar e contribuir a coeréncia da
qualidade do ensino de base da educagao nacional. Existem Parametros para
todas as disciplinas, até mesmo para a Educacéao Fisica, além de um conteudo
denominado Temas Transversais, para ser trabalhado em conjunto entre todas
as disciplinas nos momentos em que forem julgados necessarios pelo corpo

docente da escola.

Os Temas Transversais possuem informagao sobre ética,
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orientagcdo sexual, trabalho e consumo, saude, meio ambiente e pluralidade
cultural. Esta ultima, € a base para um trabalho mais acentuado e especifico

sobre as questdes étnicas e raciais.

Na Educacao Fisica € possivel vivenciar diferentes praticas
corporais advindas das mais diversas manifestacdes culturais. Permite também
que se perceba como essa variada combinacgao de influéncia esta presente na
vida cotidiana. Particularmente no Brasil, as dangas, os esportes, as lutas, os
jogos e as ginasticas, das mais variadas origens étnicas, sociais e regionais,
compdem um vasto patriménio cultural que deve ser valorizado, conhecido e

desfrutado.

O acesso a esse conhecimento contribui para a ado¢éo de uma
postura ndo preconceituosa e nao discriminatoria diante das manifestacdes e
expressdes dos diferentes grupos étnicos e sociais (religiosos, econémicos e

de diferentes origens regionais) e das pessoas que deles fazem parte.

Na escola, a Educacao Fisica pode fazer um trabalho de pesquisa
e cultivo de brincadeiras, jogos, lutas e dangas produzidos na cultura popular,
que por diversas razdes correm o risco de ser esquecidos ou marginalizados
pela sociedade. Pesquisar informacgdes sobre essas praticas na comunidade e
incorpora-las ao cotidiano escolar, criando espagos de exercicio, registro,
divulgacdo e desenvolvimento dessas manifestagbes, possibilita ampliar o
espectro de conhecimentos sobre a cultura corporal de movimento. Dessa
forma, a construgao de brinquedos, a pratica de brincadeiras de rua dentro da
escola, a inclusao de dancgas populares de forma sistematica — e ndo apenas
eventual — nas festas e comemoragdes contribuem para a construcdo de
efetivas opgdes de exercicios de lazer cultural e para dialogo entre a produgao

cultural da comunidade e da escola.

A intensa veiculacido pela midia e o carater quase universal de
determinadas modalidades esportivas, como o futebol, o vdlei, o basquete, o
boxe e o atletismo, permitem a apreciacdo e a comparacdo de estilos e
maneiras de pratica-las, relacionando-as a diversos grupos sociais e culturais.
No caso da danca, é possivel questionar as distorcbes decorrentes da

massificagao, da banalizagao e do carater competitivo impostos pela industria
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do lazer e do turismo, em manifestacbes como o samba e a capoeira, por

exemplo.

As regras dos jogos, as adaptac¢des dos esportes, assim como as
expressodes regionais, ganham um sentido maior quando vivenciados dentro de
um contexto significativo, que permita, por exemplo, comparar a capoeira que
se pratica na Bahia com a capoeira que se pratica em Sao Paulo. Pode-se, ao
contextualizar aspectos relativos a expresséo cultural e ao treinamento para
competigao, explicitar a trajetoria da imigragdo de uma cultura, sua apropriagao
por outras culturas, trazendo a tona os valores e usos dados por seus

protagonistas.

Para a estruturacao de conteudos da Educacgao Fisica, os PCNs
preveem os Blocos de Conteudos, divididos em esporte, jogos, lutas e
ginasticas, outro Bloco com atividades ritmicas e expressivas e por fim, um
Bloco generalista de conhecimento sobre o corpo. Na organizacdo das
atividades para agregar o conteudo sobre a cultura Afro-Brasileira € possivel

lancarmos méo do bloco de Lutas para operacionalizarmos tais informacoes.

As lutas sao disputas em que o(s) oponente(s) deve(m) ser
subjugado(s), com técnicas e estratégias de desequilibrio, contusao,
imobilizacdo ou exclusao de um determinado espaco na combinacéo de agdes
de ataque e defesa. Caracterizam-se por uma regulamentacéao especifica a fim
de punir atitudes de violéncia e de deslealdade. Podem ser citados como
exemplos de lutas desde brincadeiras de cabo-de-guerra e brago-de-ferro até

as praticas mais complexas da capoeira, do judd e do caraté.

A fim de melhor estruturar o curriculo e o planejamento de aula
entre as disciplinas da educacéo basica da Rede Publica de Ensino do Estado
de Sao Paulo é que em 2009 foi lancado o Caderno do Professor. Nele constam
informagdes sobre conteudo e estratégias para a educacao do ensino
fundamental e médio. Nao sendo excluida, a Educacgao Fisica tem seu espaco

em tal documento.

Até a 4° série do Ensino Fundamental, os alunos vivenciaram um

amplo conjunto de experiéncias de se movimentar, possuindo varias
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informagdes e conhecimentos sobre jogo, esporte, ginastica, luta, atividade
ritmica, exercicio fisico etc., decorrentes ndo sé da participagao nas aulas de
Educacgao Fisica, mas do contato com a midia e com a Cultura de Movimento
dos grupos socioculturais a que se vinculam (familias, amigos, comunidade
local etc.). Agora entre a 5° e a 8° séries, trata-se de evidenciar os significados,
sentidos e intencionalidades presentes em tais experiéncias, cotejando-os com
os significados, sentidos e as intencionalidades presentes nas codificacbes das

culturas esportivas, ludica, gimnica, das lutas e ritmica.

Assim, pretende-se que as situagbes de aprendizagem aqui
sugeridas para os temas Esporte, Luta e Atividade Ritmica possibilitem que os
alunos diversifiquem, sistematizem e aprofundem suas experiéncias do
movimentar-se no ambito das culturas ludica, esportiva e de lutas. Isso
proporcionara aos alunos novas experiéncias de movimentar- se, nas quais
eles irdo estabelecer novas significagcdes e ressignificados das experiéncias ja
vivenciadas. Espera-se que o enfoque adotado para o desenvolvimento dos
conteudos deste bimestre seja compativel com as intencionalidades do projeto
politico-pedagogico de cada escola. No primeiro bimestre da oitava série seréo

desenvolvidos os temas sobre Lutas e Atividade ritmica.

No tema Luta, a capoeira aparece como foco principal, uma vez
que exista pressuposto legal, cultura adquirida por parte dos alunos e uma
historia de representatividade social. A essa manifestagdo também se atribuem
caracteristicas do jogo, do esporte e da danga, mas sua opgado como expressao
de luta justifica-se pela importancia histérica e cultural que tém seus elementos
fundamentais: a sobrevivéncia de seres humanos escravizados, a luta de
mulheres, homens, criangas, jovens e idosos que foram “arrancados” de suas
terras, de seus reinos, de suas origens familiares e culturais (identitarias) e

trazidos para um lugar desconhecido chamado Brasil.

O CADERNO DO PROFESSOR

O caderno do Professor langado pela Secretaria da Educagao do
Estado de Sao Paulo destina um de seus volumes especialmente ao conteudo

da Capoeira. Neste contexto busca-se a transmissao do conteudo e dos temas:
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movimentos, ritmos e gestos da capoeira, além do processo historico.

Com isso espera-se que o aluno consiga identificar e relacionar
informacdes e conhecimentos referentes a capoeira; criar e elaborar possiveis
movimentos e associa-los a capoeira; compreender o processo historico da
capoeira, identificar e relacionar os gestos realizados com a condicédo de
escravizados. Para melhor auxiliar o professor e o aluno na relacdo de
construcao deste conhecimento é apresentado, através de ilustragdes,

movimentos caracteristicos da referida manifestacao.

Au: é conhecido como estrela, colocando-se as maos no chéo e

jogando-se os pés para o ar. E utilizado na entrada da roda.

Ginga: é a parte que mais se assemelha a uma “danca”. E comum
esconder na ginga a malandragem da capoeira e enganar o adversario. A ginga
serve também para descanso, sem tirar a possibilidade de ataque e contra-

ataque.

B

Esquiva: a forma de se livrar de um golpe. Pode ser lateral, diagonal,

atras ou com a mao no chao. Apds a esquiva, pode-se realizar um salto mortal.
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Martelo: movimento que se executa erguendo-se a perna ao mesmo

tempo em que o corpo € inclinado lateralmente, batendo com a parte superior do pé.

bv t
Meia-lua de compasso: movimento no qual é usado o calcanhar para

acertar o adversario, girando-se com uma das maos no chao, colocando-as para a

parte de dentro da ginga.

Além das aulas destinadas a manifestagao corporal da capoeira
tem-se tempo também para levar o aluno a conhecer o aspecto cultural da
musica e dos instrumentos utilizados, uma vez que a Capoeira pode ser lutada,
jogada, dancada ou coreografada, tudo depende do que se quer com esta
cultura corporal, sendo assim, para trabalhar por completa a Capoeira, seguem

0s principais instrumentos utilizados nesta atividade:

Berimbau

De origem africana, o berimbau instrumento simbolo da capoeira
€ composto de um arco, dobrao ( moeda de cobre) e uma baqueta. Os afro-

descendentes brasileiros desenvolveram estilos proprios para tocar o
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instrumento, que diferem da maneira de tocar das regides africanas de

ocupacgao banto.

Atabaque

Presente nos rituais de candomblé, o atabaque de origem afro-

brasileira, € tocado com as maos e dita com outros instrumentos de percusséo o ritmo

O agogb é de origem africana, tem som metalico e faz contraponto com

na capoeira.

Agogd

o berimbau e o atabaque. Ele também foi incorporado a outras manifestacoes

musicais.
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Assim, espera-se que o aluno consiga identificar e adaptar
instrumentos utilizados em uma roda de capoeira; identificar, relacionar,
caracterizar e analisar a transformacao e/ou necessidade do surgimento da
capoeira angola e da regional. A Capoeira pode colaborar também com outras
disciplinas como a Educacido Artistica e a Musica durante a proposta de

construir outros instrumentos que possam ser utilizados em sua pratica.

DISCUSSAO E CONSIDERAGOES FINAIS

Dessa forma, levando-se em conta o estabelecido na Lei Federal
10.639/03, sobre a inclusdo da cultura afro-brasileira como componente
curricular obrigatério na educacdo basica, a legislagdo que embasa tal
conteudo (Constituicdo Federal de 1988, Lei de Diretrizes e Bases e Diretrizes
Curriculares), o entendimento sobre a fungao do curriculo, as propostas e as
ferramentas governamentais para dar cumprimento a tal dispositivo, é possivel
considerar que a Capoeira como instrumento de informagdo e formacao do
aluno sobre cultura corporal de movimento e conteudo, nas suas variadas
dimensdes (conceitual, procedimental e atitudinal) pode cumprir um papel de

relevancia no processo educacional.

Sendo assim, consideramos a normatizagdo da Capoeira na
Educacao Basica coerente, pois a Capoeira e a Educacéao Fisica Escolar tem
intima relacdo em seus referidos contextos e contribuem de maneira
significativa na formagdo do aluno cidaddo, desde que obedecidas as
limitagdes fisiolégicas e motoras, além das caracteristicas individuais dos
alunos com o propésito de fazé-los adquirirem uma cultura corporal de

movimento para vida toda.
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TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS NO ENSINO FUNDAMENTAL

MARGARETH PEREIRA DA SILVA MARTINS

Resumo

Este artigo aborda a integragdo de tecnologias educacionais no ensino
fundamental, destacando suas vantagens e impactos na motivagcdo e
desempenho dos alunos. A pesquisa discute como ferramentas digitais podem
transformar a pratica pedagogica, promovendo um ambiente de aprendizado
mais dindmico e interativo. Além disso, explora a importancia da formacao
continua dos professores para o uso eficaz dessas tecnologias, bem como o
papel do ambiente escolar na motivagcao dos alunos. A reflexao sobre a utilizagao
das tecnologias na educagéao é essencial para garantir um ensino inclusivo e de
qualidade, capaz de atender as necessidades dos estudantes contemporaneos.
Palavras-chave: tecnologias educacionais, ensino fundamental, motivagao,

desempenho, formacgao de professores.

Introdugao

A educacao é um dos pilares fundamentais para o desenvolvimento social
e econdbmico de qualquer sociedade, e nos ultimos anos, a sua dindmica tem
sido profundamente transformada pela integragcdo das tecnologias digitais. No
contexto do ensino fundamental, essa transformacao se torna ainda mais
significativa, uma vez que essa fase educacional é crucial para a formagao das
bases cognitivas, sociais e emocionais dos alunos. Com o avango da tecnologia
€ a crescente penetracdo da internet em diversos aspectos da vida cotidiana,
surgem novas oportunidades e desafios para educadores e instituicdes de
ensino. A necessidade de incorporar ferramentas tecnolégicas na pratica
pedagogica ndo € apenas uma questao de modernizagao, mas sim uma resposta
as demandas de um mundo em constante mudancga, onde as habilidades digitais

se tornaram essenciais para o sucesso académico e profissional.
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A introducdo das tecnologias educacionais no ambiente escolar visa
tornar o aprendizado mais interativo, colaborativo e acessivel. Ferramentas
como plataformas de gestdo de aprendizado, aplicativos de comunicagédo e
recursos multimidia oferecem uma gama de possibilidades para diversificar as
metodologias de ensino e engajar os alunos em um processo de aprendizagem
ativo. Essa mudancga de paradigma exige que os educadores nao apenas se
adaptem as novas ferramentas, mas também reavaliem suas abordagens
pedagogicas, considerando as caracteristicas e necessidades especificas de
seus alunos. O potencial das tecnologias vai além do simples uso de dispositivos
digitais; trata-se de uma transformacéo na forma como o conhecimento é
construido e compartilhado, favorecendo um aprendizado mais centrado no
aluno.

Outro aspecto importante a ser considerado é o impacto das tecnologias
na motivagdo e no desempenho dos alunos. A pesquisa tem mostrado que a
utilizagdo de recursos digitais pode aumentar o engajamento dos estudantes,
estimulando a curiosidade e a autonomia. No entanto, para que isso aconteca, é
essencial que os educadores implementem essas ferramentas de maneira
estratégica e alinhada aos objetivos educacionais. A formacao continua dos
professores para o uso eficaz da tecnologia é crucial, pois eles sao os principais
mediadores desse novo ambiente de aprendizagem. A motivagdo dos alunos,
que esta intimamente ligada as suas crengas de autoeficacia e as experiéncias
escolares, também pode ser significativamente influenciada pelo modo como as
tecnologias sao integradas nas praticas educativas.

Neste cenario, o desafio ndo é apenas garantir o acesso as tecnologias,
mas também promover uma cultura educacional que valorize a inovagao e a
inclusdo. As desigualdades no acesso a tecnologia ainda sdo uma realidade em
muitas comunidades, o que pode acentuar as disparidades educacionais.
Portanto, € fundamental que as politicas educacionais busquem solugdes que
garantam que todos os alunos tenham a oportunidade de se beneficiar das
inovagbes  tecnoldgicas, independentemente  de  suas  condigdes
socioeconémicas. Assim, a reflexdo sobre a utilizacdo das tecnologias na
educacao deve ser abrangente, envolvendo n&o apenas os aspectos técnicos,

mas também as implicagdes sociais e pedagogicas dessa nova era.
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Dessa forma, esta pesquisa se propde a investigar as diversas dimensodes
da integracao das tecnologias educacionais no ensino fundamental, analisando
suas vantagens, desafios e impactos na motivagao e desempenho dos alunos.
A partir de uma abordagem critica e reflexiva, busca-se contribuir para a
compreensao de como as ferramentas tecnoldgicas podem ser aliadas no
processo de ensino-aprendizagem, promovendo um ambiente escolar mais

dinamico, inclusivo e preparado para os desafios do futuro.

Vantagens da integragao de tecnologia na educagao

Aintegracao da tecnologia na educagao tem se tornado uma necessidade
cada vez mais evidente no mundo contemporaneo, proporcionando um ambiente
de aprendizado mais dinédmico e interativo. Uma das principais vantagens dessa
integracdo € a possibilidade de personalizacdo do ensino. Com o uso de
plataformas digitais e recursos educacionais adaptativos, os educadores podem
atender as necessidades especificas de cada aluno, respeitando seu ritmo de
aprendizado e suas preferéncias. Essa abordagem personalizada n&o apenas
melhora a eficacia do aprendizado, mas também aumenta o engajamento dos
alunos, uma vez que eles se sentem mais motivados a participar ativamente do
processo educativo (SILVA; PEREIRA, 2021).

Além da personalizagdo, a tecnologia na educagéo facilita 0 acesso a uma
vasta gama de recursos e informagdes. Os alunos podem acessar conteudos
educacionais de diferentes formatos, como videos, podcasts, artigos e
infograficos, que enriquecem o aprendizado e tornam as aulas mais
interessantes. Essa diversidade de recursos promove a autonomia dos
estudantes, que podem explorar temas de seu interesse de maneira mais
profunda e abrangente. Como destaca Almeida (2022), a disponibilidade de
recursos digitais estimula a curiosidade e a pesquisa, habilidades fundamentais
para o desenvolvimento académico e profissional no século XXI.

Outra vantagem significativa da integragao da tecnologia na educagéao é
a promocao da colaboragcdo entre os alunos. As ferramentas digitais, como
féruns, wikis e plataformas de gerenciamento de projetos, facilitam a
comunicacgao e a troca de ideias, permitindo que os estudantes trabalhem em

equipe de maneira mais eficiente. Essa colaboragdo ndo apenas desenvolve
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habilidades sociais e de trabalho em equipe, mas também prepara os alunos
para o mercado de trabalho, onde a capacidade de colaborar com diferentes
pessoas e em diversos contextos € cada vez mais valorizada (MARTINS, 2020).

A tecnologia também oferece oportunidades para o aprendizado a
distancia, o que se tornou especialmente relevante durante a pandemia de
COVID-19. Com a adocao de ambientes virtuais de aprendizagem, as
instituicbes educacionais puderam continuar oferecendo educagéo, superando
barreiras geograficas e temporais. Esse modelo de ensino a distancia nao
apenas democratiza o acesso a educagao, mas também permite que os alunos
desenvolvam habilidades de autogerenciamento e autodisciplina, essenciais
para o sucesso académico e profissional (FREITAS; OLIVEIRA, 2023). O uso de
tecnologias de videoconferéncia e ferramentas de interacdo online tem
proporcionado uma experiéncia de aprendizado rica e diversificada, mesmo a
distancia.

Além disso, a integragdo da tecnologia na educagao contribui para o
desenvolvimento de competéncias digitais essenciais. No mundo atual, o
dominio de habilidades tecnoldgicas é fundamental, e a escola desempenha um
papel crucial na formagao desses cidadaos digitais. Através do uso de softwares
educacionais, programacao e ferramentas de design, os alunos aprendem a
utilizar a tecnologia de maneira critica e criativa. Conforme destaca Souza
(2021), essa formacao é vital para preparar os alunos para os desafios do futuro,
uma vez que a tecnologia esta cada vez mais presente em todas as esferas da
vida.

Por fim, é importante ressaltar que a integracdo da tecnologia na
educacao nao deve ser vista como um fim em si mesma, mas sim como uma
ferramenta que potencializa o ensino e a aprendizagem. E fundamental que
educadores e instituicbes se mantenham atualizados em relagdo as novas
tecnologias e suas aplicagbes pedagdgicas, buscando sempre formas de
melhorar a pratica educativa e promover um ambiente de aprendizado mais
inclusivo e eficaz. A tecnologia, quando utilizada de maneira adequada, pode
transformar a experiéncia educacional, tornando-a mais acessivel, colaborativa
e rica em possibilidades de aprendizado (COSTA; RIBEIRO, 2022).

Ferramentas tecnolégicas de apoio ao professor
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A utilizacado de ferramentas tecnoldgicas de apoio ao professor tem se
tornado uma pratica essencial na educagao contemporanea, proporcionando
nao apenas um suporte didatico, mas também uma ampliacdo das possibilidades
pedagogicas. Nesse contexto, as plataformas de gestdo de aprendizado (LMS)
emergem como uma solugao eficaz para organizar e gerenciar as atividades
escolares, facilitando a interagao entre educadores e alunos. Essas plataformas,
como Moodle e Google Classroom, permitem que os professores publiquem
conteudos, realizem avaliagdes e acompanhem o desempenho dos estudantes
de forma mais sistematica e integrada, o que contribui para um ensino mais
eficaz e organizado (ALMEIDA; PEREIRA, 2020).

Além das plataformas LMS, as ferramentas de comunicagdo, como
aplicativos de mensagens e videoconferéncia, também desempenham um papel
fundamental no apoio ao trabalho docente. Com o advento da pandemia de
COVID-19, essas tecnologias ganharam destaque, permitindo que as aulas
remotas fossem realizadas de maneira eficaz. Aplicativos como Zoom e
Microsoft Teams possibilitaram a continuidade do processo educativo,
favorecendo o dialogo e a interagdo em tempo real entre professores e alunos,
0 que é essencial para manter o engajamento e a motivagao dos estudantes
(SILVA; COSTA, 2021). Essa interatividade, promovida pelas tecnologias de
comunicagao, enriquece o ambiente de aprendizagem e aproxima o docente dos
alunos, mesmo a distancia.

As ferramentas de criagao de conteudos digitais também sao essenciais
para a pratica pedagodgica, pois permitem que os professores desenvolvam
materiais didaticos mais dindmicos e interativos. Softwares como Canva, Prezi e
Genially possibilitam a elaboracado de apresentacdes visuais atraentes e de facil
compreensao, tornando o aprendizado mais envolvente. A utilizacdo dessas
ferramentas estimula a criatividade do educador e facilita a transmissdo de
conteudos complexos de maneira mais acessivel (MARTINS; LIMA, 2022). Ao
criar materiais multimidia, os professores podem atender diferentes estilos de
aprendizagem, o que é fundamental para a inclusao e o sucesso escolar de todos
os alunos.

Outra categoria importante de ferramentas tecnolégicas € a que abrange

aplicativos para a gestdo do tempo e produtividade. Softwares como Trello e
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Asana podem auxiliar os professores na organizacdo de suas atividades,
permitindo uma melhor gestdo do planejamento e das tarefas cotidianas. Ao
utilizar essas ferramentas, os docentes conseguem otimizar sua rotina,
gerenciando prazos e responsabilidades de maneira mais eficiente, o que resulta
em um trabalho mais focado e produtivo (FREITAS, 2023). A organizagao e a
gestdo eficaz do tempo sédo aspectos cruciais para o sucesso na pratica
educativa, especialmente em um cenario em que os educadores enfrentam
diversas demandas.

Ademais, as ferramentas de avaliacdo formativa, como Kahoot! e Quizizz,
oferecem um suporte valioso ao processo de ensino-aprendizagem,
possibilitando a realizacdo de avaliagcbes de forma interativa e ludica. Essas
plataformas permitem que os professores acompanhem o desempenho dos
alunos em tempo real, oferecendo feedback imediato e promovendo um
aprendizado mais ativo. A gamificagao presente nessas ferramentas nao apenas
torna a avaliagdo mais atraente, mas também estimula a competicdo saudavel
entre os alunos, o que pode resultar em um maior engajamento e motivagéo para
o aprendizado (RODRIGUES; PEREIRA, 2021).

Por fim, é importante ressaltar que a escolha das ferramentas
tecnoldgicas deve ser feita de maneira criteriosa, considerando as necessidades
dos alunos e os objetivos pedagdgicos. A formagao continua dos professores no
uso dessas tecnologias € fundamental para que possam integrar esses recursos
de forma eficaz em suas praticas educativas. Segundo Costa (2022), a
capacitagao docente para o uso de ferramentas tecnolégicas € um aspecto que
nao deve ser negligenciado, pois a tecnologia, quando utilizada de maneira
adequada, tem o potencial de transformar a educacdo, tornando-a mais
dinamica, acessivel e inclusiva. A adogao dessas ferramentas nao deve ser vista
apenas como uma resposta as demandas contemporaneas, mas sim como uma
oportunidade de inovacao e melhoria da qualidade do ensino, permitindo que os
professores desenvolvam suas habilidades e potencializem o aprendizado dos

alunos.

Impacto na motivagao e desempenho dos alunos
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O impacto da motivagado e desempenho dos alunos na educagédo é um
tema amplamente discutido no campo da psicologia educacional e da pedagogia,
pois esta intrinsecamente relacionado ao processo de aprendizagem. A
motivagéo, entendida como a forga que impulsiona os alunos a engajar-se em
atividades de aprendizado, € um fator determinante para o sucesso académico.
A Teoria da Autodeterminagao, proposta por Deci e Ryan (2000), enfatiza a
importancia da motivagao intrinseca, que é aquela que surge do proprio interesse
do aluno pela atividade, contrastando com a motivagdo extrinseca, que é
impulsionada por fatores externos, como recompensas e reconhecimento.
Pesquisas demonstram que alunos motivados intrinsecamente tendem a se
envolver mais profundamente com o conteudo, resultando em um desempenho
académico superior (SILVA; OLIVEIRA, 2019).

Além disso, a relacao entre motivacdo e desempenho € mediada por
diversos fatores, incluindo a autoeficacia, que é a crenca do aluno em sua
capacidade de realizar tarefas especificas. Bandura (1997) destaca que a
autoeficacia influencia ndo apenas o esforco que os alunos dedicam as suas
atividades, mas também a persisténcia diante das dificuldades. Estudos indicam
que alunos com alta autoeficacia tendem a apresentar melhor desempenho, pois
estdo mais dispostos a enfrentar desafios e a se comprometer com seus estudos
(CARVALHO; MELO, 2021). Esse fenémeno é crucial para entender como as
crencgas dos alunos sobre suas préprias habilidades podem afetar sua motivacao
e, consequentemente, seu desempenho académico.

A influéncia do ambiente escolar na motivagcao dos alunos também
merece destaque. Fatores como a qualidade das relacdes interpessoais, o
suporte emocional oferecido pelos educadores e a atmosfera da sala de aula
podem impactar significativamente a motivagao dos alunos. Um ambiente de
aprendizado positivo, caracterizado por interagdes respeitosas e encorajadoras,
promove o sentimento de pertencimento e seguranga, fundamentais para a
motivagado intrinseca (PINTO; GOMES, 2022). Por outro lado, ambientes
educacionais negativos, que envolvem criticas excessivas ou falta de apoio,
podem levar a desmotivagao e, consequentemente, ao baixo desempenho dos
alunos.

Ademais, a implementagado de praticas pedagogicas que promovam a

autonomia e a participacao ativa dos alunos também tem um impacto positivo na
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motivagéo e no desempenho. A abordagem construtivista de ensino, que valoriza
a participagao do aluno na constru¢ao do conhecimento, tem se mostrado eficaz
em aumentar a motivagdo dos estudantes. Segundo Piaget (1994), a
aprendizagem € mais significativa quando os alunos s&o incentivados a explorar,
questionar e descobrir. Isso se reflete no desempenho académico, uma vez que
os alunos se tornam agentes ativos de seu proprio aprendizado, resultando em
maior compreensao e retencao de conteudo (LIMA; ALMEIDA, 2023).

A tecnologia também desempenha um papel importante na motivagéo e
no desempenho dos alunos, especialmente no contexto atual, onde o uso de
ferramentas digitais se tornou comum. A introducéo de tecnologias educacionais
pode criar experiéncias de aprendizagem mais envolventes e personalizadas,
favorecendo a motivagdo dos alunos. Ferramentas como jogos educacionais,
plataformas interativas e ambientes virtuais de aprendizado permitem que os
alunos aprendam de maneira mais dinamica e significativa. Estudos indicam que
0 uso de tecnologias educacionais esta associado a um aumento da motivagao
dos alunos e, por conseguinte, a uma melhora no desempenho académico
(MARTINS; COUTO, 2022). No entanto, € fundamental que a tecnologia seja
utilizada de forma estratégica, alinhada aos objetivos pedagdgicos, para que seu
impacto seja realmente positivo.

Por ultimo, é importante considerar a individualidade dos alunos e como
suas experiéncias pessoais e contextos sociais influenciam sua motivacao e
desempenho. Fatores como classe socioecondmica, cultura e histérico familiar
podem afetar as expectativas dos alunos e sua relagédo com a escola. Segundo
a teoria das expectativas de Vroom (1964), as expectativas dos alunos sobre o
que podem alcancar e os valores que atribuem a esses resultados influenciam
sua motivagado para aprender. Portanto, € crucial que as praticas educacionais
considerem a diversidade dos alunos e busquem estratégias inclusivas que
atendam as necessidades de todos, contribuindo para uma motivagdo mais

equitativa e um desempenho mais satisfatorio.

Consideragoes finais

As consideragbes finais sobre o impacto da tecnologia no ensino

fundamental e sua relagao com a motivagao e desempenho dos alunos revelam
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a importancia da integragao de ferramentas tecnolégicas como uma estratégia
pedagdgica vital para o desenvolvimento educacional contemporaneo. O cenario
atual demanda uma abordagem que considere a diversidade dos estudantes,
adaptando-se a diferentes estilos e ritmos de aprendizagem. A utilizacdo de
recursos digitais, como plataformas de gestdo de aprendizado, ferramentas de
comunicagao e aplicativos de avaliagdo, demonstra n&o apenas a possibilidade
de uma educacao mais dinamica, mas também a necessidade de um ensino que
se alinhe com as expectativas e as necessidades do século XXI.

A personalizagdo do ensino, facilitada pela tecnologia, possibilita que os
educadores oferegam experiéncias de aprendizado adaptadas, promovendo a
autonomia dos alunos. Esse aspecto é fundamental, pois alunos que se sentem
no controle de seu processo de aprendizagem tendem a demonstrar maior
motivagédo e, consequentemente, melhor desempenho. A inclusdo de recursos
diversificados, como videos, podcasts e jogos educacionais, enriquece a
experiéncia de aprendizado e estimula a curiosidade, essenciais para um
aprendizado profundo e duradouro.

Além disso, o ambiente escolar é influenciado pela cultura de colaboragao
promovida pelas tecnologias digitais. Ferramentas que permitem a interagao
entre alunos e professores favorecem um espaco de aprendizado mais inclusivo
e participativo. A troca de ideias e a realizacdo de trabalhos em equipe néo
apenas desenvolvem habilidades sociais, mas também preparam os alunos para
os desafios do mercado de trabalho, onde a capacidade de colaborar é cada vez
mais valorizada.

Outro ponto relevante é a relagao entre motivacao e autoeficacia. A crenca
dos alunos em sua capacidade de realizar tarefas impacta diretamente seu
engajamento e desempenho académico. A formagcado de um ambiente escolar
positivo e encorajador, onde os educadores reconhecem e valorizam o esforgo
dos alunos, € essencial para cultivar a motivacao intrinseca. Essa motivagao nao
so facilita o aprendizado, mas também promove um clima escolar saudavel, onde
os alunos se sentem seguros para explorar e experimentar.

Ademais, as experiéncias adquiridas durante a pandemia de COVID-19
demonstraram a flexibilidade e a adaptabilidade que a tecnologia pode oferecer
a educacao. A continuidade das atividades escolares através de plataformas

virtuais foi uma licdo valiosa sobre a importdncia de se ter ferramentas
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adequadas e um planejamento eficaz para garantir o acesso a educagéo em
qualquer circunstancia. A superagdo de barreiras geograficas e temporais,
proporcionada pelo ensino a distancia, enfatiza a necessidade de integrar a
tecnologia como uma parte estruturante da pratica pedagdgica.

Por fim, a reflexdo sobre a utilizagdo da tecnologia na educagao deve ser
sempre critica e voltada para a melhoria continua das praticas docentes. A
formagao continuada dos educadores € fundamental para que possam utilizar
essas ferramentas de forma eficaz e alinhada aos objetivos pedagogicos. A
tecnologia deve ser vista como um meio para potencializar o aprendizado, e n&o
como um fim em si mesma. Quando bem implementada, a integracédo de
tecnologias educacionais nao apenas transforma a sala de aula, mas também
contribui para a formacéo de cidadaos criticos, criativos e preparados para os
desafios do futuro. Assim, as consideracgdes finais apontam para a necessidade
de um compromisso coletivo entre educadores, instituicdes e sociedade para
que a educacao se torne verdadeiramente inclusiva, inovadora e capaz de

preparar os alunos para um mundo em constante mudanca.

Referéncias

ALMEIDA, J. F. (2022). Educacao e tecnologia: praticas inovadoras no século
XXI. Sao Paulo: Editora Educacéo.
ALMEIDA, J. F.; PEREIRA, R. (2020). Gestao de aprendizagem na educagao:
tecnologias e praticas pedagogicas. Sao Paulo: Editora Educacéo.
BANDURA, A. (1997). Autoeficacia: a excitagdo da motivagao e a realizagao. In:
Perspectivas sobre a motivagdo. Porto Alegre: Editora Artes Médicas.
CARVALHO, C. R.; MELO, F. (2021). Autoeficacia e desempenho académico:
uma analise da relagdo entre crencas e resultados. Sdo Paulo: Editora
Educacéo.

COSTA, L. M. (2022). Formacéao de professores para o uso de tecnologias na
educacao. Rio de Janeiro: Editora Ensino.
DEC, I.; RYAN, R. M. (2000). The "What" and "Why" of Goal Pursuits: Human
Needs and the Self-Determination of Behavior. Psychological Inquiry, v. 11, n. 4,
p. 227-268.
FREITAS, A. S.; OLIVEIRA, B. (2023). Ensino a distancia: praticas e experiéncias

MARGARETH PEREIRA DA SILVA MARTINS



Revista SL Educacional, Sao Paulo, v. 6, n. 12, p. 1-349, dezembro. 2024

durante a pandemia. Belo Horizonte: Editora  Aprendizado.
LIMA, T. S.; ALMEIDA, J. F. (2023). Praticas pedagdgicas construtivistas e seu
impacto na motivagdo dos alunos. Curitiba: Editora Inovacgao.
MARTINS, R. A.; COUTO, L. (2022). Tecnologia e motivagdo: impactos no

desempenho escolar. Belo Horizonte: Editora Aprendizado.
MARTINS, R. A.; LIMA, T. S. (2022). Criatividade e tecnologias digitais na sala
de aula. Curitiba: Editora Inovacgao.

PINTO, R.; GOMES, A. (2022). Ambiente escolar e motivag&o: um estudo sobre
a influéncia das relagdes interpessoais. Rio de Janeiro: Editora Ensino.
RODRIGUES, P. Q.; PEREIRA, C. (2021). Avaliagcédo formativa e gamificagao:
uma nova abordagem educacional. Porto Alegre: Editora Futuro.
SILVA, M. A.; COSTA, B. (2021). Comunicagéo e interatividade no ensino remoto:
desafios e possibilidades. Florianopolis: Editora Inclusao.
SILVA, M. A_; OLIVEIRA, C. (2019). Motivacao e desempenho: uma analise do
impacto das crengas dos alunos. Porto Alegre: Editora Futuro.
SOUSA, P. Q. (2021). Competéncias digitais na educagéao: preparando alunos
para o] futuro. Porto Alegre: Editora Futuro.
VROOM, V. H. (1964). Work and motivation. New York: Wiley.

MARGARETH PEREIRA DA SILVA MARTINS



Revista SL Educacional, Sao Paulo, v. 6, n. 12, p. 1-349, dezembro. 2024

EDUCAGAO ESPECIAL E INCLUSIVA NA REDE PUBLICA DE
SAO PAULO

THAMIRES BISPO ARAUJO!

RESUMO

Este artigo tem como objetivo contribuir para o analise sobre a educagao
especial e inclusiva, promovendo uma reflexao critica diante das praticas atuais
e as possibilidades de avango nesse campo essencial para a formacao de uma
sociedade mais justa e igualitaria. A educacéo especial e inclusiva € um tema
de grande relevancia no contexto educacional brasileiro, a Secretaria Municipal
de Educacdo (SME) de Sao Paulo tem implementado diversas politicas e
programas voltados para a inclusdo, muitas instituicdées da rede publica ainda
nao estdo adequadamente equipadas para atender alunos com deficiéncia, a
auséncia de materiais didaticos adaptados e de tecnologias assistivas também
limita 0 aprendizado desses estudantes. A elaboracao de planos de ensino que
considerem as particularidades de cada estudante, muitos educadores se
sentem despreparados para lidar com a diversidade presente em sala de aula.
Os avancgos da educacéo inclusiva na rede publica de Sao Paulo, refletem um
compromisso com a construgdo de um sistema educacional mais justo e

equitativo.

Palavras-chave: Inclusdo, Educacao Especial, Rede Publica de Sdo Paulo.
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A educacéo especial e inclusiva sendo um tema de grande relevancia no
contexto educacional brasileiro, especialmente na rede publica de Sao Paulo,
que abriga uma diversidade de estudantes com diferentes necessidades e
habilidades. A inclus&do escolar € um direito garantido pela Constituicdo Federal
e pela Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional (LDB), que estabelece
que todos tém direito a educagao de qualidade, independentemente de suas
condicdes fisicas, mentais ou sociais.

A educacgao inclusiva na rede publica municipal de Sdo Paulo é um
modelo que busca garantir o acesso, a permanéncia e a participagao de todos
os alunos, incluindo aqueles com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades, nas escolas regulares. Esse modelo se
fundamenta na premissa de que a diversidade € uma riqueza e que todos os
estudantes tém o direito de aprender juntos, em um ambiente que respeite suas
particularidades e promova suas potencialidades.

Na pratica, a educacgao inclusiva na rede municipal de Sao Paulo
envolve a adaptagao do curriculo e das metodologias de ensino para atender
as necessidades especificas de cada aluno. Isso pode incluir a utilizagao de
recursos pedagogicos diferenciados, como materiais didaticos adaptados,
tecnologias assistivas e estratégias de ensino que favoregcam a participagao
ativa de todos os estudantes. Além disso, a formacdo continuada de
professores € um aspecto crucial, pois capacitar os educadores para lidar com
a diversidade em sala de aula é fundamental para o sucesso da inclusao.
A Secretaria Municipal de Educagcdo (SME) de S&ao Paulo tem
implementado diversas politicas e programas voltados para a inclusdo, como a
criagao de salas de recursos multifuncionais, que oferecem apoio especializado
a alunos com deficiéncia. Essas salas sao espagos onde os estudantes podem
receber atendimento individualizado e participar de atividades

que complementam o ensino regular, promovendo um aprendizado mais
eficaz e personalizado. Além disso, a SME tem promovido a
sensibilizagdo da comunidade escolar, envolvendo pais, alunos e
educadores em acgdes que visam desmistificar preconceitos e promover

uma cultura de respeito e aceitagcado das diferencgas.
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EDUCACAO INCLUSIVA EM SAO PAULO

A cidade de Sao Paulo tem avancado na implementagdo de politicas
publicas voltadas para a educacdo inclusiva. A Secretaria Municipal de
Educacdo (SME) tem promovido agdes que visam garantir o acesso e
a permanéncia de alunos com deficiéncia nas escolas regulares. Entre essas
acdes, destacam-se a formacdo continuada de professores, a adaptacao
curricular e a disponibilizacdo de recursos pedagogicos e tecnoldgicos.
No entanto, apesar dos avangos, ainda existem desafios significativos a
serem enfrentados. A falta de infraestrutura adequada, a escassez de
profissionais especializados e a resisténcia de alguns educadores em adotar
praticas inclusivas sao obstaculo que dificultam a plena inclusdo de alunos com
necessidades especiais. A SME tem implementado politicas publicas que
visam garantir a inclusdo de alunos com deficiéncia e outras necessidades
educacionais especiais. Isso inclui a elaboracéo de diretrizes que orientam as
praticas pedagogicas e a organizagao das escolas para atender a diversidade.
A educacgao inclusiva em Sado Paulo busca garantir que todos os alunos,
independentemente de suas condigdes fisicas, mentais ou sociais, tenham
acesso a uma educacao de qualidade. Isso envolve a adaptacao do curriculo,
a formacgao de professores e a criagdo de ambientes escolares que acolham a
diversidade. A cidade tem implementado politicas e programas para promover
a inclusdo, como a capacitacao de educadores e a oferta de recursos para
atender as necessidades especificas dos estudantes. O objetivo € criar um
sistema educacional mais justo e equitativo, onde todos possam aprender e se

desenvolver plenamente.

DESAFIOS DA INCLUSAO

Um dos principais desafios da educacao inclusiva na rede publica de
Sao Paulo é a formacado de professores. Muitos educadores se sentem
despreparados para lidar com a diversidade presente em sala de aula. A

formagdo inicial muitas vezes nao aborda de maneira aprofundada as
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necessidades especificas de alunos com deficiéncia, o que pode levar a
praticas pedagogicas inadequadas.

Pereira (2010), que caracterizaram a docéncia como uma profisséo
desgastante com jornadas exaustivas, insatisfacdo salarial, demandas que
excedem o ambiente profissional.

A infraestrutura das escolas. Muitas instituicdes da rede publica ainda
nao estdo adequadamente equipadas para atender alunos com deficiéncia,
seja por falta de acessibilidade fisica, seja pela auséncia de recursos
pedagogicos adaptados. A criagdo de salas de recursos multifuncionais e a
disponibilizagcado de tecnologias assistivas sdo medidas que podem facilitar o
aprendizado e a inclusdo desses alunos. Investir na infraestrutura escolar &
essencial para garantir que todos os estudantes tenham um ambiente propicio
ao aprendizado.

Além disso, a falta de recursos e apoio nas escolas € um fator que
compromete a inclusdo. Muitas instituicobes ndo possuem profissionais de
apoio, como psicopedagogos e terapeutas ocupacionais, que sao essenciais
para atender as demandas de alunos com necessidades especiais. A auséncia
de materiais didaticos adaptados e de tecnologias assistivas também limita o

aprendizado desses estudantes.

AVANGOS E BOAS PRATICAS

Apesar dos desafios, a rede publica de Sao Paulo tem se esfor¢gado para
promover a inclusdo. Iniciativas como a criagdo de salas de recursos
multifuncionais, onde alunos com deficiéncia podem receber atendimento
especializado, tém mostrado resultados positivos. Essas salas oferecem um
espaco adaptado e recursos que favorecem o aprendizado, permitindo que os
alunos desenvolvam suas habilidades em um ambiente mais acolhedor.
A promogao de atividades que envolvem a comunidade escolar, como
projetos de sensibilizacdo e formacao sobre inclusdo. Essas acbes ajudam a
desconstruir preconceitos e a promover uma cultura de respeito e aceitagcao

das diferencas.
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A criacdo de salas de recursos multifuncionais nas escolas € uma
estratégia que tem se mostrado eficaz. Esses espagos sao destinados ao
atendimento especializado de alunos com deficiéncia, oferecendo apoio
pedagogico e recursos adaptados. As salas de recursos permitem que 0s
alunos recebam atencgao individualizada, complementando o ensino regular. A
adaptagao do curriculo para atender as necessidades de todos os alunos é um
avango importante. A elaboragcdo de planos de ensino que considerem as
particularidades de cada estudante, promovendo a inclusdo de conteudos e

metodologias que respeitem a diversidade.

CONSIDERAGOES FINAIS

A educacdo especial e inclusiva na rede publica de Sao Paulo € um
campo em constante evolugdo. Embora existam desafios significativos a serem
superados, 0s avangos nas politicas publicas e as boas praticas adotadas nas
escolas sdo passos importantes rumo a uma educacéo mais justa e equitativa.
E fundamental que a sociedade, as instituicdes e os educadores continuem a
trabalhar juntos para garantir que todos os alunos, independentemente de suas
condicbes, tenham acesso a uma educagcdo de qualidade e possam
desenvolver seu potencial ao maximo. A inclusdo ndo € apenas uma
responsabilidade da escola, mas um compromisso de toda a sociedade.

Mantoan (2003) valoriza a escola com espacgo de convivéncia, de troca
de saberes, de interagdo humana, no qual os conhecimentos académicos e
cientificos devem ser oportunizados, nao através da imposi¢gao, mas por meio
de praticas de ensino alicercadas nos valores humanos, na ética e no
compromisso com a aprendizagem.

A implementacdo da educacdo inclusiva ainda enfrenta desafios
significativos. A falta de infraestrutura adequada em algumas escolas, a
escassez de profissionais especializados e a resisténcia de alguns educadores
em adotar praticas inclusivas sdo obstaculos que precisam ser superados. Para
que a educacao inclusiva seja efetiva, € essencial que haja um compromisso
coletivo entre a gestdo escolar, os educadores, as familias e a sociedade,

visando garantir que todos os alunos tenham acesso a uma educagao de
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qualidade, que respeite suas individualidades e promova seu desenvolvimento
integral.

Por fim, a sensibilizagdo da comunidade escolar e da sociedade em
geral € um passo fundamental para a promogao da inclusdo. Projetos que
envolvem a participagdo de alunos, pais e educadores em atividades de
conscientizagao sobre a importancia da diversidade e do respeito as diferencas
podem contribuir para a construcdo de uma cultura inclusiva. A educacéao
inclusiva n&o deve ser vista apenas como uma responsabilidade das escolas,
mas como um compromisso coletivo que envolve toda a sociedade, visando
garantir que todos os individuos tenham a oportunidade de desenvolver seu
potencial em um ambiente acolhedor e respeitoso.

Os avancgos da educacéo inclusiva na rede publica de Sao Paulo, sob a
gestdao da SME, refletem um compromisso com a constru¢gdo de um sistema
educacional mais justo e equitativo. Embora ainda existam desafios a serem
enfrentados, as iniciativas implementadas tém contribuido para a promog¢ao da
inclusdo e para a garantia do direito a educacao de qualidade para todos os
alunos, independentemente de suas condi¢des. A continuidade desse trabalho
€ fundamental para que a inclusdo se torne uma realidade plena nas escolas

da cidade.
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CONSTRUGAO DE CONCEITOS GEOMETRICOS POR MEIO DE
ATIVIDADES LUDICAS

VIVIANE DA CRUZ ALCANTARA SILVA
Resumo

Este artigo aborda a importancia da construgéo de conceitos geomeétricos
e da integragdo de conceitos matematicos por meio de atividades ludicas no
contexto educacional contemporaneo. Destaca-se a relevancia de metodologias
que promovam a ludicidade e a contextualizagdo, tornando os conteudos
matematicos mais acessiveis e significativos para os alunos. A pesquisa
evidencia que o uso de jogos e atividades praticas ndo apenas facilita a
compreensao de conceitos abstratos, mas também estimula o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e sociais, promovendo uma aprendizagem colaborativa
e engajada. Além disso, a formagao continuada dos professores € discutida
como um fator crucial para a implementagdo eficaz dessas abordagens
pedagogicas, visando a criagdo de um ambiente educacional dindmico e
inovador. Os resultados sugerem que a integracdo de atividades ludicas no
ensino da matematica contribui significativamente para a formacao de alunos

mais criticos e criativos, aptos a enfrentar os desafios do mundo contemporéaneo.

Palavras-chave: atividades ludicas, geometria, integracdo de conceitos,

formagao de professores, ensino de matematica.

Introducgao

A introdugdo ao tema da construgdo de conceitos geométricos por meio
de atividades ludicas e da integragédo de conceitos matematicos € fundamental
para compreender a importancia dessas abordagens no contexto educacional
contemporaneo. A educacdo matematica enfrenta o desafio de tornar os

conteudos mais acessiveis e relevantes para os alunos, especialmente em um
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mundo em constante transformacdo, onde a matematica se revela uma
ferramenta essencial para a compreensdao e a resolugdo de problemas
cotidianos. Nesse sentido, as atividades ludicas emergem como uma estratégia
pedagogica eficaz, capaz de transformar a forma como os alunos interagem com
os conceitos matematicos, tornando o aprendizado mais atrativo e significativo.

A geometria, em particular, muitas vezes é percebida como uma disciplina
abstrata e desafiadora pelos estudantes. Os conceitos relacionados a formas,
espacos e suas propriedades podem se mostrar complexos e dificeis de
visualizar, especialmente quando ensinados por meio de métodos tradicionais.
Assim, a introdugéo de jogos e atividades praticas no ensino da geometria nao
s6 favorece uma compreensao mais intuitiva e concreta, mas também estimula
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Ao manipular objetos,
resolver problemas em grupo e interagir com seus colegas, os alunos sao
levados a construir conhecimento de maneira ativa e colaborativa, o que
enriquece a experiéncia de aprendizagem e promove um ambiente educacional
mais dinamico.

Além disso, a integragdo de conceitos matematicos por meio de
metodologias que valorizam a interdisciplinaridade e a contextualizacdo é uma
tendéncia crescente nas praticas pedagdgicas atuais. Ao abordar a matematica
de maneira contextualizada, os educadores conseguem relacionar os conteudos
a situagdes da vida real, o0 que nao apenas facilita a assimilagdo, mas também
aumenta a motivacao dos alunos para aprender. Os projetos interdisciplinares e
a resolucdo de problemas sdo exemplos de métodos que incentivam essa
integracdo, permitindo que os estudantes vejam a matematica como uma
ferramenta pratica e util em suas vidas diarias.

A formacgao continuada dos professores € um aspecto critico que deve ser
considerado para a implementacao eficaz dessas estratégias. Os educadores
precisam estar preparados para incorporar novas metodologias em suas
praticas, garantindo que suas abordagens sejam atualizadas e relevantes para
os desafios que os alunos enfrentam. Ao investir na capacitacdo dos
professores, as instituicdes de ensino podem criar um ambiente propicio para a
inovacéo pedagogica, que valorize a ludicidade e a interdisciplinaridade como

componentes centrais do ensino de matematica.
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Diante desse cenario, € evidente que a construcdo de conceitos
geomeétricos e a integragao de conceitos matematicos por meio de atividades
ludicas sdo nao apenas desejaveis, mas essenciais para a formagao de alunos
mais criticos, criativos e preparados para a vida. A proposta de explorar essas
metodologias no ensino da matematica se torna, portanto, uma necessidade
premente, visando promover um aprendizado mais efetivo e significativo. A
presente discussdo busca analisar as potencialidades dessas abordagens,
ressaltando a importadncia de um curriculo que valorize a ludicidade, a
contextualizagcdo e a formacao integral dos estudantes na constru¢do de um

conhecimento matematico sdélido e aplicavel.

Jogos para aprendizado de formas e espago

Os jogos tém se mostrado uma ferramenta pedagdgica eficaz para o
ensino de conceitos relacionados a formas e espaco, proporcionando uma
abordagem interativa que estimula a aprendizagem significativa entre os alunos.
A ludicidade inserida nos jogos possibilita um ambiente propicio ao
desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e sociais, além de facilitar a
compreensao de conceitos abstratos que, muitas vezes, sao dificeis de serem
assimilados apenas por meio de métodos tradicionais. De acordo com Piaget
(1976), o jogo € uma das principais atividades da infancia, e a interagdo com
objetos e formas é essencial para a construcdo do conhecimento, pois as
criangas, ao brincarem, testam suas hipoteses e descobrem novas relagdes
espaciais. A utilizagdo de jogos no ensino de formas e espago pode ser
observada em diferentes contextos educacionais, desde a educacao infantil até
o ensino fundamental, sendo uma estratégia que enriquece a pratica pedagogica
e promove a inclusao de diferentes estilos de aprendizagem (MALIK, 2010).

Diversos estudos evidenciam que a aprendizagem ludica favorece o
engajamento dos alunos e, consequentemente, melhora seu desempenho
académico. Varios tipos de jogos, como quebra-cabecgas, jogos de construgéo e
atividades de classificacdo de formas, estimulam o raciocinio légico e a
percepcao espacial. Segundo a pesquisa de Sato e Almeida (2013), a
manipulagéo de formas tridimensionais em jogos de construgdo proporciona uma

melhor compreensao das relagdes espaciais, pois os alunos sio levados a
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observar, comparar e transformar as formas durante o processo de jogo. Esse
tipo de interagdao pratica é fundamental para a internalizagcdo de conceitos
matematicos e geomeétricos. A proposta de usar jogos como recurso didatico no
ensino de formas e espaco esta alinhada as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que destaca a importancia da interagdo e da vivéncia na
aprendizagem, reforcando que a educacdo deve ser um processo ativo e
participativo (BRASIL, 2017).

Além disso, os jogos permitem a contextualizacdo do conhecimento,
tornando as aulas mais dindmicas e atraentes. Ao trabalharem em grupo, os
alunos desenvolvem habilidades sociais, como a comunicagao e a cooperagao,
0 que enriquece ainda mais o processo de aprendizagem (VYGOTSKY, 1984).
O ambiente ludico favorece a construgédo de um conhecimento mais significativo,
pois os estudantes sdo incentivados a expressar suas ideias e a refletir sobre
suas agodes durante o jogo. Por exemplo, jogos de tabuleiro que envolvem a
movimentagdo em um espacgo determinado podem auxiliar na compreensao de
conceitos como area e perimetro, pois os alunos precisam calcular e planejar
seus movimentos de acordo com as regras estabelecidas (GOMES, 2015). A
pratica de jogos educativos na sala de aula também contribui para a redugao do
estresse e da ansiedade dos alunos, criando um ambiente mais acolhedor e
motivador para a aprendizagem.

A tecnologia também desempenha um papel importante na incorporagéo
de jogos para o aprendizado de formas e espaco, com o uso de aplicativos e
plataformas digitais que oferecem uma variedade de atividades ludicas. Os jogos
eletrdénicos, quando utilizados de forma adequada, podem complementar as
atividades presenciais e proporcionar uma nova dimensdo ao aprendizado,
possibilitando simulagdes e interagdes que nao seriam viaveis em um ambiente
tradicional (MOREIRA, 2019). A pesquisa de Dias e Santos (2020) revela que
jogos digitais podem melhorar a compreensao de conceitos geométricos, pois
oferecem feedback instantaneo e a possibilidade de experimentagado sem riscos,
estimulando o interesse dos alunos pela matematica. Assim, a integragao de
jogos digitais e fisicos na pratica pedagodgica se mostra uma estratégia eficaz
para a construcdo do conhecimento sobre formas e espacgo, atendendo as

necessidades e aos interesses dos estudantes.
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Por fim, a implementagao de jogos no ensino de formas e espago deve
ser planejada de forma a garantir que as atividades sejam relevantes e
adequadas ao contexto escolar. Os educadores devem estar atentos as
caracteristicas do grupo, aos objetivos de aprendizagem e a adequacgao dos
jogos escolhidos para cada etapa do processo educativo. O desenvolvimento de
um curriculo que valorize a ludicidade e o ensino de formas e espaco,
incorporando jogos como um recurso central, pode contribuir significativamente
para a formacao de alunos mais criticos e criativos, aptos a lidar com os desafios
do mundo contemporaneo (SILVA, 2018). Dessa forma, a utilizagdo de jogos no
contexto educativo se revela uma pratica inovadora e necessaria, que nao
apenas facilita a compreensdo de conceitos matematicos, mas também
enriquece a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais prazerosa e

significativa para os estudantes.

Métodos para integragao de conceitos matematicos

A integracdo de conceitos matematicos € uma pratica pedagdgica
essencial para o desenvolvimento do raciocinio légico e da capacidade de
resolucao de problemas nos estudantes. A abordagem que une diferentes areas
da matematica, como algebra, geometria, estatistica e aritmética, contribui para
uma compreensao mais abrangente e significativa dos conteudos. Varios
métodos podem ser utilizados para promover essa integragcdo, com foco na
contextualizacdo e na aplicagdo pratica dos conceitos matematicos. A
abordagem contextualizada, conforme destacado por Penteado e Lima (2015),
permite que os alunos vejam a matematica como uma ferramenta util para
resolver problemas do cotidiano, o que facilita a assimilagdo dos conceitos e
motiva os estudantes a aprenderem. Essa perspectiva esta alinhada com a
proposta da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza a
importancia de uma educacao que promova a interdisciplinaridade e a aplicagao
dos conhecimentos em situacdes reais (BRASIL, 2017).

Um método eficaz para a integracao de conceitos matematicos € o uso de
projetos interdisciplinares, que promovem a colaboracdo entre diferentes
disciplinas e possibilitam a aplicacdo pratica da matematica em diversos

contextos. De acordo com a pesquisa de Santos e Almeida (2020), projetos que
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envolvem a resoluc¢ao de problemas reais estimulam a curiosidade dos alunos e
incentivam a investigacao, permitindo que eles utilizem conceitos matematicos
de forma integrada. A realizagao de projetos pode abranger temas como finangas
pessoais, planejamento urbano ou analise de dados estatisticos, proporcionando
um espagco para que o0s alunos explorem e apliquem conhecimentos
matematicos em situagcbes do mundo real. Além disso, os projetos
interdisciplinares favorecem o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
como trabalho em equipe e comunicagéo, essenciais para a formagéao integral
dos estudantes (MARTINS, 2019).

Outra abordagem importante para a integracao de conceitos matematicos
€ 0 uso de jogos e atividades ludicas. Jogos matematicos, que envolvem a
manipulagdo de numeros, formas e estratégias, podem ser utilizados como
ferramentas didaticas que promovem a aprendizagem significativa. Segundo
Nunes e Lima (2018), os jogos favorecem o engajamento dos alunos, tornando
0 processo de aprendizagem mais prazeroso e estimulante. Além disso, ao
participarem de atividades ludicas, os estudantes tém a oportunidade de aplicar
diferentes conceitos matematicos simultaneamente, como no caso de jogos que
envolvem contagem, medidas e operagbes aritméticas, promovendo uma
compreensao mais holistica da matematica. A utilizagdo de recursos
tecnolégicos, como aplicativos e jogos digitais, também pode enriquecer essa
experiéncia, proporcionando novas formas de interacdo com os conceitos
matematicos (MOREIRA, 2020).

A pratica de resolucéo de problemas é outro método eficaz para integrar
conceitos matematicos. Através da abordagem de resolugdo de problemas, os
alunos sao incentivados a identificar, formular e resolver questdes matematicas
que estdo conectadas a situagdes do cotidiano. Segundo Polya (1973), a
resolucdo de problemas envolve quatro etapas: compreensao do problema,
elaboracdo de um plano, execucdo do plano e revisdao dos resultados, que
podem ser utilizadas para guiar os alunos no processo de integragao de
diferentes conceitos matematicos. Essa pratica ndo apenas desenvolve o
raciocinio l6gico, mas também estimula a autonomia e a perseveranca dos
estudantes diante de desafios. A resolugcao de problemas, quando realizada em
grupos, favorece a troca de ideias e a construgédo coletiva do conhecimento,

contribuindo para uma aprendizagem mais significativa (TARDIF, 2014).
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A formagao continuada de professores também desempenha um papel
crucial na promogdo da integragdo de conceitos matematicos no ensino. E
fundamental que os educadores estejam atualizados sobre novas metodologias
e praticas pedagdgicas que incentivem a interdisciplinaridade e a
contextualizagdo dos conteudos matematicos. Conforme argumenta a pesquisa
de Silva e Souza (2017), a capacitagao dos professores em novas abordagens
de ensino, como o ensino hibrido e a educagao matematica critica, pode ampliar
as possibilidades de integracdo dos conceitos matematicos nas aulas. Além
disso, a troca de experiéncias entre professores de diferentes disciplinas pode
fomentar a criacdo de estratégias inovadoras que promovam a unido dos
conhecimentos e a formagao de uma visdo mais integrada da matematica.

Portanto, a integracdo de conceitos matematicos é uma pratica
fundamental no ensino da matematica, e sua efetividade pode ser alcancada
através de métodos que promovam a contextualizagao, o trabalho em projetos
interdisciplinares, a utilizagao de jogos, a pratica de resolugédo de problemas e a
formagdo continuada dos educadores. Essas abordagens favorecem né&o
apenas a compreensao dos conceitos matematicos, mas também a formacao de
alunos mais criticos, criativos e preparados para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo. A aplicagao desses meétodos no cotidiano escolar contribui para
a construgdo de um ambiente de aprendizagem mais dinamico e significativo,

onde a matematica é percebida como uma ferramenta essencial para a vida.

Resultados de atividades geomeétricas ludicas

As atividades geométricas ludicas tém se mostrado uma abordagem
eficaz no ensino da geometria, promovendo a aprendizagem significativa dos
alunos ao tornarem os conceitos mais acessiveis € interessantes. O uso de jogos
e atividades praticas, que envolvem manipulagdo de objetos e resolugcéo de
problemas, facilita a compreensao de formas, relacdes espaciais e propriedades
geométricas. Estudos indicam que essas atividades ludicas ndo apenas
aumentam o engajamento dos alunos, mas também melhoram seu desempenho
em matematica. De acordo com Lopes e Tavares (2016), atividades que
envolvem brincadeiras com blocos de construgcédo e jogos de tabuleiro, por

exemplo, ajudam os alunos a desenvolverem uma compreensao mais profunda
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dos conceitos geométricos, permitindo que explorem e experimentem as
propriedades das formas de maneira concreta. Essa abordagem ativa favorece
a construgdo do conhecimento de forma colaborativa, onde os estudantes
interagem uns com os outros e com o material, discutindo ideias e esclarecendo
duvidas.

Além disso, as atividades geométricas ludicas contribuem para a
formagao de uma atitude positiva em relacdo a matematica. Segundo Santos e
Almeida (2018), a inclusdo de jogos no ensino da geometria pode reduzir a
ansiedade matematica, criando um ambiente de aprendizagem mais acolhedor
e motivador. Os alunos tendem a se sentir mais a vontade para explorar
conceitos complexos quando estes sdo apresentados de maneira ludica, o que
pode resultar em uma maior disposicdo para aprender e em um aumento da
autoestima em relagéo a disciplina. Os jogos ndo apenas tornam o aprendizado
mais divertido, mas também proporcionam oportunidades para que os alunos
desenvolvam habilidades de raciocinio logico, resolugdo de problemas e
pensamento critico. Tais habilidades sdo fundamentais para o sucesso
académico e para a formacéo integral do estudante.

A pesquisa de Gomes e Ribeiro (2020) confirma que o uso de atividades
geomeétricas ludicas pode melhorar o desempenho dos alunos em avaliagdes
formais. Os resultados indicam que estudantes expostos a um curriculo que
integra jogos e atividades praticas apresentam um desempenho superior em
testes de geometria em comparagao com aqueles que aprendem apenas atraves
de métodos tradicionais. Essa melhoria no desempenho € atribuida a natureza
interativa e envolvente das atividades, que permitem uma aprendizagem mais
dindmica e pratica. Os alunos nao apenas memorizam informacdes, mas
também aplicam os conceitos de forma contextualizada, o que fortalece a
retengcao do conhecimento e a habilidade de transferi-lo para novas situagdes.

Outro aspecto importante dos resultados das atividades geométricas
ludicas € o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Segundo Oliveira
e Costa (2019), quando os alunos participam de jogos em grupo, eles néo
apenas aprendem geometria, mas também praticam habilidades sociais, como
a comunicacgao e a cooperacao. O trabalho em equipe € uma parte essencial das
atividades ludicas, onde os alunos precisam discutir estratégias, compartilhar

ideias e tomar decisdes coletivas. Essa dindmica social favorece um ambiente
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de aprendizado colaborativo, onde cada aluno tem a oportunidade de contribuir
e se sentir valorizado. Além disso, o feedback imediato que os alunos recebem
durante as atividades ludicas ajuda a promover uma cultura de aprendizado
continuo e de superacgao de desafios.

A implementacdo de atividades geométricas ludicas também esta
alinhada as diretrizes pedagodgicas contemporaneas que valorizam a
interdisciplinaridade e a contextualizagao do ensino. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) ressalta a importancia de promover uma educagado que
considere a diversidade dos alunos e utilize diferentes estratégias de ensino para
atender a diferentes estilos de aprendizagem (BRASIL, 2017). Ao integrar a
ludicidade no ensino da geometria, os educadores conseguem criar um espacgo
de aprendizagem mais inclusivo e adaptavel as necessidades dos alunos,
favorecendo nao apenas a compreensdo dos conteudos, mas também a
formagao de cidadaos criticos e criativos.

Portanto, os resultados das atividades geométricas ludicas demonstram
seu potencial para transformar a maneira como a geometria é ensinada e
aprendida nas escolas. Através da interacao, da pratica e da exploragao ludica
dos conceitos, os alunos desenvolvem um entendimento mais soélido e aplicavel
da geometria, a0 mesmo tempo em que aprimoram habilidades sociais e
emocionais. Essa abordagem n&o sé melhora o desempenho académico, mas
também cultiva uma atitude positiva em relacdo a matematica, preparando os
estudantes para enfrentar desafios futuros com confiangca e competéncia. A
incorporagao de atividades ludicas no curriculo escolar é, portanto, uma
estratégia valiosa que deve ser amplamente considerada por educadores e

gestores educacionais.

Consideragoes finais

As consideragdes finais sobre a constru¢ao de conceitos geométricos por
meio de atividades ludicas e da integragao de conceitos matematicos evidenciam
a relevancia dessas abordagens para a educagao contemporanea. A aplicagao
de jogos e atividades praticas ndo apenas torna o aprendizado mais acessivel e
interessante, mas também promove um ambiente de ensino que favorece a

interacdo, a cooperacdo e o desenvolvimento de habilidades sociais. As
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pesquisas apontam que a ludicidade € um fator fundamental para o engajamento
dos alunos, contribuindo significativamente para a reducdo da ansiedade em
relacdo a matematica e para a formagao de uma atitude positiva em relagéo ao
aprendizado. Além disso, as atividades ludicas propiciam uma compreensao
mais profunda e contextualizada dos conceitos geométricos, permitindo que os
alunos explorem, experimentem e discutam as propriedades das formas de
maneira concreta.

A integracédo de conceitos matematicos em um curriculo que valoriza a
interdisciplinaridade e a contextualizacédo também se revela essencial para o
desenvolvimento do raciocinio légico e da capacidade de resolugao de
problemas. Ao utilizar métodos que promovem a aplicagéo pratica dos conteudos
em situagdes do cotidiano, os educadores conseguem mostrar aos alunos a
relevancia da matematica em suas vidas, aumentando a motivagao para o
aprendizado. O uso de projetos interdisciplinares e a pratica de resolugao de
problemas proporcionam oportunidades para que os alunos utilizem conceitos
matematicos de forma integrada, promovendo uma compreensdo mais holistica
e significativa da disciplina.

A formacgao continuada dos professores € um aspecto crucial que deve
ser considerado para garantir a efetividade dessas praticas pedagdgicas. E
fundamental que os educadores estejam atualizados sobre novas metodologias
que incentivem a interdisciplinaridade e a ludicidade, além de compartilharem
experiéncias e estratégias inovadoras. Quando os professores estao
capacitados e motivados, eles sdo capazes de implementar atividades que
realmente atendam as necessidades e interesses dos alunos, criando um
ambiente de aprendizado mais dinamico e significativo.

Em suma, a construgdo de conceitos geomeétricos e a integragao de
conceitos matematicos por meio de atividades ludicas sao estratégias que
favorecem a formacao de alunos criticos, criativos e preparados para enfrentar
os desafios do mundo contemporéneo. Ao priorizar a ludicidade e a
contextualizacdo, os educadores nao apenas facilitam a compreensao de
conceitos matematicos, mas também enriquecem a experiéncia de
aprendizagem, tornando-a mais prazerosa e significativa. A adogao dessas
abordagens deve ser amplamente considerada no planejamento educacional,

visando a formacao de cidadaos aptos a utilizar a matematica de forma eficaz
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em suas vidas, contribuindo para a construcdo de uma sociedade mais

informada e participativa.
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ESTRATEGIAS PARA O ENSINO DE ALUNOS COM DEFICIT DE
ATENGAO

Thais Luana Sambinelli Lanzoni?

Resumo

Este estudo tem como objetivo explorar estratégias pedagogicas para
melhorar a ateng&o de alunos com Déficit de Ateng&o no contexto educacional.
A pesquisa destaca a importancia da personalizagdo do ensino, a utilizagao de
tecnologias interativas e a implementagao de técnicas especificas para otimizar
o foco e reduzir distragbes. Considerando as limitagbes cognitivas desses
alunos, a analise enfoca praticas educativas que envolvem ajustes no ambiente
de aprendizagem, uso de recursos visuais e auditivos, e a criagdo de momentos
para o descanso. O trabalho busca contribuir para uma maior compreensao
sobre as abordagens mais eficazes para maximizar a concentragao e promover
o] aprendizado de alunos com Déficit de Atencéo.
Palavras-chave: Déficit de Atencdo, estratégias pedagogicas, atencao,

aprendizagem, personalizagao do ensino.
Introdugao

A atencao € um dos recursos mais importantes e limitados do ser humano,
fundamental para o desempenho académico, profissional e em diversas outras
atividades cotidianas. No entanto, a manuten¢ao da atencao tem se tornado um
desafio crescente, principalmente em um contexto de constante estimulos e

distracdes. Esse fendmeno é particularmente relevante no contexto educacional,

2 Com mais de 18 anos de experiéncia na drea da educacio, sendo 10 deles dedicados & Rede Municipal
de S3o Paulo, tive a particularidade de testemunhar a transformagao de inimeras vidas por meio da
educagdo. Minha paixdo pela pedagogia e meu compromisso com o desenvolvimento educacional sé
crescem ao longo dos anos. Minha formag&do académica inclui a graduagdo em Pedagogia, especializacdo
em Alfabetizacdo e Letramento, Psicologia da Aprendizagem e certificagdo em Intervencdao ABA para
Autismo e Deficiéncia Intelectual. Além disso, minha dedicacdo ao aprendizado continuo me levou a
realizar cursos na area de Neurociéncias e Educacgdo, Regulacdo Emocional e Manejo de Criangas com
Comportamentos Desafiadores. Tais ferramentas complementam meu conjunto de habilidades e
conhecimentos para atender as necessidades de alunos com diferentes perfis de aprendizagem. Minha
trajetoria profissional me ensinou que cada crianga é Unica, e a educagdo inclusiva é a chave para
desbloquear seu potencial maximo.
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onde a capacidade de manter o foco durante atividades de aprendizagem &
essencial para a assimilagdo do conteudo. Em alunos com Déficit de Atencao,
esse desafio se amplifica, tornando-se ainda mais dificil sustentar um nivel
adequado de atencao por periodos prolongados.
Diante dessa realidade, € essencial compreender as caracteristicas da atencao
humana e as estratégias que podem ser empregadas para potencializar a
capacidade de concentragdo. A atencéo, sendo uma fungao cognitiva limitada,
pode ser afetada por uma série de fatores, tanto internos como externos.
Estimulos como o ambiente de aprendizagem, a qualidade do conteudo
apresentado, o tipo de interagdo entre aluno e professor, entre outros, podem
desempenhar um papel decisivo na qualidade do foco e, consequentemente, no
aprendizado. Para individuos com Déficit de Atencgao, esses fatores devem ser
ajustados de forma a minimizar as distragbes e facilitar a concentragéo.
A importancia de estratégias educativas que ajudem a captar e sustentar a
atencdo vai além do simples aumento da concentragcdo. Essas técnicas séo
essenciais para proporcionar um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e
eficaz, atendendo as necessidades de alunos que enfrentam dificuldades para
se manter focados. A personalizagao do ensino, o uso de tecnologias interativas,
o estimulo a motivacao intrinseca e a criagcdo de momentos de descanso sao
algumas das abordagens que podem ser incorporadas no cotidiano escolar para
atender a esse publico. E crucial que o ambiente educacional ndo apenas
reconheca as dificuldades dos alunos com Déficit de Atencdo, mas também
desenvolva praticas pedagdgicas que possam otimizar seu desempenho e bem-
estar.

Além disso, a reducao das distragdes, a implementacdo de técnicas para
aumentar o tempo de atencgao e a criacado de estratégias de ensino que integrem
elementos visuais, auditivos e interativos sao aspectos que, quando aplicados
de forma adequada, podem ter um impacto significativo na aprendizagem. A
adaptacao do ensino para maximizar a concentracdo de alunos com Déficit de
Atencao requer uma abordagem multifacetada, envolvendo desde ajustes no
espaco fisico da sala de aula até a forma como o conteudo é apresentado e
interagido.
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Este trabalho busca, portanto, explorar as diferentes estratégias que
podem ser empregadas para capturar, sustentar e aumentar a ateng¢ao de alunos
com Déficit de Atencéo, oferecendo uma visdo detalhada sobre as praticas
pedagogicas mais eficazes e as abordagens que se mostram promissoras para
promover o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades cognitivas. O
objetivo é ndo so6 fornece um conjunto de técnicas baseadas em evidéncias, mas
também contribuir para uma maior compreensao do impacto das estratégias
educacionais na vida desses alunos, ampliando as possibilidades de sucesso

académico e pessoal.

Métodos para Capturar e Manter a Atencao

A captura e a manutencao da atencao sao fatores cruciais no contexto
educacional, profissional e em diversas areas da comunicagcdo. Estudos
apontam que a atencdo humana, sendo limitada e suscetivel a diversas
distracbes, exige estratégias especificas para ser adequadamente dirigida e
sustentada ao longo do tempo. Um dos métodos mais eficazes para capturar a
atencao € o uso de estimulos visuais e auditivos inovadores. Segundo Mayer
(2005), o uso de elementos visuais e auditivos simultdneos, que ndo sejam
redundantes, tem o potencial de melhorar significativamente a atencdo e o
aprendizado, ao engajar multiplos canais sensoriais. Esses estimulos devem ser
cuidadosamente planejados para nao sobrecarregar o receptor, o que pode ter

o efeito oposto e resultar em desatencdo ou desinteresse.

Além disso, a variagdo no ritmo da apresentagdo das informacgdes
também é um fator importante. A alteracao de ritmo, seja na forma de pausas ou
mudangas na intensidade de uma apresentacdo, pode ajudar a prender a
atencao dos individuos por periodos mais longos. O conceito de "curva de
atencao", discutido por Ericsson, Krampe e Tesch-Romer (1993), sugere que a
atencdo humana segue padrdes ciclicos, sendo capaz de sustentar foco por
periodos limitados, necessitando de intervalos estratégicos para manter a
eficiéncia cognitiva. Dessa forma, métodos que incluem pausas, mudancgas de

toépico e interacdes frequentes, como questionamentos ou discussdes, sao
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amplamente utilizados para manter a atengdo e evitar o cansago mental,

favorecendo um estado de alerta continuo.

A personalizagao do conteudo também desempenha um papel crucial na
manutencio da atencdo. Quando as informagdes sdo adaptadas de acordo com
os interesses e as necessidades dos individuos, a capacidade de retencao e
engajamento tende a ser mais eficaz. Segundo Schunk (2001), a personalizagéo
pode ser entendida como um processo de identificacdo dos estimulos relevantes
para o publico-alvo, garantindo que os conteudos sejam percebidos como
significativos. O uso de tecnologias, como a inteligéncia artificial, tem permitido
que sistemas educacionais se adaptem de forma dindmica as preferéncias dos
usuarios, criando experiéncias mais imersivas e interativas, com maior potencial
de engajamento e manutengao da atengao.
A interacdo também € um método poderoso para manter a atengdo. A
interatividade, quando incorporada em atividades de aprendizado ou
apresentacoes, faz com que o individuo se sinta parte ativa do processo, o que
resulta em maior concentracdo e participagcdo. Segundo Piaget (1973), o
aprendizado € um processo ativo de construgao do conhecimento, e a interagao
€ essencial para manter o engajamento do aprendiz. Essa teoria foi corroborada
por estudos mais recentes de Gagné (1985), que afirmam que as metodologias
interativas, como discussées em grupo ou atividades praticas, sao eficientes
para reforcar a atengcdo, uma vez que mantém o aprendiz em um estado de

envolvimento continuo com 0 conteudo.

Além disso, a repeticdo espaciada € uma técnica cognitiva eficaz para
manter a atengao em longo prazo. De acordo com Bahrick (1984), a pratica
distribuida ao longo do tempo melhora a retencdo e a manutencéo da atencao,
pois permite que o individuo revise a informagdo em intervalos regulares,
evitando o esquecimento. Essa técnica € particularmente util em ambientes
educacionais, onde o aprendizado € progressivo e o conteudo precisa ser
revisitado para ser plenamente compreendido. A aplicagdo de revisdes
espacgadas, aliada a um ritmo controlado de apresentacao, € capaz de otimizar
tanto a captura quanto a manutencao da atencao.

Finalmente, é importante destacar a relevancia do estado emocional na
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capacidade de manter a atencédo. De acordo com a teoria da motivagéo de Deci
e Ryan (1985), individuos que experimentam estados emocionais positivos
tendem a ser mais atentos e engajados em tarefas cognitivas. Assim, técnicas
que promovem o interesse e a motivacgao intrinseca do individuo, como o uso de
feedback positivo, a valorizacdo do esforco e o estabelecimento de metas
realistas, sdo essenciais para a manutengao da atengao ao longo do tempo.
Portanto, a criagcdo de um ambiente emocionalmente positivo e estimulante é
crucial para garantir que o individuo mantenha sua atengdo focada e sua

motivacgéao alta.

Estratégias para Minimizar Distragoes

A minimizagcao de distragdes € um aspecto crucial em contextos que
demandam foco e concentragao, seja em ambientes educacionais, profissionais
ou mesmo na realizagdo de atividades cotidianas. A atencdo humana, sendo
limitada e altamente suscetivel a estimulos externos, requer estratégias eficazes
para reduzir interferéncias que possam prejudicar a qualidade do trabalho ou do
aprendizado. De acordo com Kahneman (1973), a atengao € um recurso finito e,
quando mal administrado, pode resultar em falhas no desempenho de tarefas
cognitivas, o que justifica a importancia de implementar métodos para minimizar
as distracdes. A criacdo de um ambiente controlado, onde os estimulos
perturbadores sao reduzidos ao minimo, € um dos primeiros passos para
alcancar um estado de concentracio elevado e sustentado. Para isso, o uso de
espacos tranquilos e a eliminacéo de ruidos externos sao medidas amplamente
recomendadas, uma vez que 0 som excessivo pode desviar o foco de maneira
significativa, conforme demonstrado por Soérqvist (2010), que investigou o
impacto do ruido no desempenho cognitivo, destacando que ambientes sonoros

inadequados podem prejudicar a memoria e a execugao de tarefas complexas.

Além disso, a tecnologia, embora frequentemente uma fonte de distracéao,
também pode ser utilizada para minimizar interferéncias quando aplicada de
forma estratégica. O uso de aplicativos e ferramentas digitais que bloqueiam

notificacbes e alertas de dispositivos mdoveis pode ser um meio eficiente de
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proteger periodos de concentragdo. McFarlane (2002) argumenta que, em
ambientes de trabalho e estudo, a interrupgcdo constante provocada por
notificagdes de e-mails, mensagens de texto e redes sociais contribui para a
fragmentacdo do pensamento e a perda de foco. A adogédo de técnicas que
envolvem a limitacdo do acesso a tais plataformas durante periodos criticos de
atividade pode ser uma estratégia eficaz de contengcdo das distragoes,
promovendo um ambiente mais favoravel a produtividade e ao aprendizado.
Outra estratégia importante para a minimizagdo das distragbes envolve o
gerenciamento do tempo, com foco na utilizagdo de métodos estruturados para
organizar as atividades ao longo do dia. A técnica Pomodoro, por exemplo, que
propde blocos de trabalho de 25 minutos seguidos de breves intervalos, tem se
mostrado uma pratica eficiente para combater a procrastinacdo e manter o foco
em tarefas especificas. Segundo Cirillo (2006), esse método ajuda a reduzir as
distracdes, pois estabelece periodos definidos para o trabalho intenso, seguidos
de momentos curtos de descanso, durante os quais a mente tem a oportunidade
de relaxar e se preparar para novos periodos de concentracio. A estruturacao
do tempo dessa forma pode ajudar a proteger a atengéo e a energia, evitando a
fadiga mental e garantindo que as tarefas sejam executadas com mais eficiéncia.
Além disso, a psicologia cognitiva sugere que a redugao de distragbes pode ser
alcangada por meio de técnicas de autocontrole e regulagcdo emocional.
Goleman (2006) defende que a capacidade de controlar impulsos e direcionar a
atencdo de forma eficaz depende nao apenas da eliminacdo de estimulos
externos, mas também da capacidade de lidar com distragdes internas, como
pensamentos intrusivos e preocupacdes. O treinamento de habilidades de
mindfulness, por exemplo, tem sido identificado como uma abordagem eficaz
para fortalecer o autocontrole e melhorar a concentragao. Estudos de Zeidan et
al. (2010) mostram que a pratica de mindfulness pode reduzir a propensao a
distragcdes, aumentando a capacidade de concentracdo e a estabilidade
emocional, o que facilita o foco prolongado em uma tarefa sem se deixar desviar

por pensamentos irrelevantes.

O planejamento adequado também pode ser considerado uma estratégia
relevante para minimizar distragdes. Quando as atividades sdo bem planejadas

e organizadas, a probabilidade de se deparar com distragdes diminui, pois o
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individuo sabe exatamente o que precisa fazer e quais os passos a seguir. A
definicdo de metas claras e alcancaveis pode ajudar a manter o foco e a
minimizar a tentacdo de se desviar para outras atividades. Segundo Locke e
Latham (2002), a definigdo de metas especificas e mensuraveis é fundamental
para manter a motivacao e o direcionamento das atividades, pois elas oferecem
um senso de proposito e uma linha de agéo clara, o que reduz a tendéncia a
procrastinar e se distrair com outras tarefas menos relevantes.
Ademais, a manutencdo de uma boa saude fisica e mental € outro aspecto
fundamental na minimizacéo das distragdes. Estudos mostram que fatores como
a qualidade do sono, a alimentagao equilibrada e a pratica regular de exercicios
fisicos tém um impacto direto na capacidade de concentragao e na resisténcia a
distragbes. Segundo Ratey (2008), o exercicio fisico regular pode melhorar a
funcdo cognitiva e aumentar a capacidade de foco, ao estimular a liberagao de
substancias quimicas no cérebro que promovem o bem-estar e a clareza mental.
A alimentagao, por sua vez, também desempenha um papel importante, pois
certos alimentos podem influenciar a disposigéo e a energia mental, ajudando a
manter a atengdo por mais tempo. Nesse sentido, manter uma rotina que
favoreca o equilibrio fisico e emocional é essencial para reduzir as distragdes

internas e externas.

Como Aumentar o Tempo de Atengcao Gradativamente

Aumentar o tempo de atencdo gradativamente € uma estratégia
importante para o aprimoramento da produtividade e do desempenho cognitivo,
especialmente em contextos educacionais e profissionais, onde a concentracéo
prolongada é essencial. De acordo com a teoria da atengado, elaborada por
Broadbent (1958), a atencdo humana ¢é limitada e seletiva, o que significa que o
individuo é capaz de se concentrar em apenas uma quantidade restrita de
informacdes de cada vez. Portanto, aumentar o tempo de atencdo de forma
gradual envolve a aplicagao de estratégias que consideram tanto as limitagdes
cognitivas quanto as necessidades do individuo. Uma abordagem eficaz para o
aumento do tempo de atencao ¢ a pratica de tarefas com intervalos controlados,
conforme sugerido por Cirillo (2006), que desenvolveu a Técnica Pomodoro.

Essa técnica propde periodos de 25 minutos de concentragéo intensa seguidos
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de breves intervalos de descanso, permitindo que o cérebro se recupere e
reestabeleca sua capacidade de foco. A implementagao dessa técnica de forma
gradual, com aumento progressivo do tempo dedicado ao trabalho sem
interrupgdes, facilita a adaptagdo do cérebro a periodos mais longos de

concentragcdo sem sobrecarregar as capacidades atencionais do individuo.

Além disso, o treinamento cognitivo também se revela uma ferramenta
eficaz para aumentar o tempo de atengdo. Estudos de Jaeggi et al. (2008)
demonstram que o treinamento de habilidades cognitivas especificas, como a
memoria de trabalho, pode resultar em um aumento significativo na capacidade
de atencdo. A memoria de trabalho é responsavel por manter temporariamente
informagdes durante a execugao de tarefas cognitivas, e seu fortalecimento
permite que o individuo sustente a atencdo por periodos mais longos. Assim,
atividades que desafiem a memoria de trabalho, como jogos de raciocinio légico
e tarefas complexas, podem ser incorporadas ao processo de aumento gradual
do tempo de atencgao. O treinamento gradual de tais habilidades cognitivas, com
incrementos progressivos em sua complexidade, podem levar ao
desenvolvimento de uma maior capacidade de manter o foco de forma

sustentada.

A pratica regular de mindfulness, que envolve a atencdo plena ao
momento presente, também tem mostrado resultados positivos no aumento do
tempo de atencao. De acordo com estudos realizados por Zeidan et al. (2010),
a pratica de mindfulness é eficaz na melhora da atencdo e no aumento da
capacidade de concentracdo. Os individuos que praticam mindfulness
regularmente tém mais facilidade em manter o foco por periodos mais longos,
pois essa pratica treina a mente para resistir a distragées e melhorar o controle
sobre os impulsos. O aumento gradual do tempo dedicado a sessdes de
mindfulness pode, portanto, contribuir para a ampliagao do tempo de atencao.
Inicialmente, pode-se comecar com sessoes curtas, de 5 a 10 minutos, e, com o
tempo, aumentar a duragcdo dessas sessdes, 0 que ira, gradualmente,
desenvolver uma maior resisténcia a distracdo e melhorar a capacidade de

sustentar o] foco em tarefas cognitivas.
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Outro fator relevante para o aumento gradual do tempo de atencgéo € a
adocgao de estratégias de gerenciamento do tempo que promovam o foco sem
causar fadiga. Segundo Goleman (2006), a inteligéncia emocional e a
capacidade de regulagdo emocional sdo essenciais para manter o foco por
periodos prolongados. O gerenciamento adequado do tempo, com periodos de
descanso intercalados, € fundamental para prevenir a exaustdo mental, que
pode ser um obstaculo no processo de aumento do tempo de atengéo. A técnica
de intervalos programados, aliada a pratica do descanso ativo, como uma breve
caminhada ou alongamento, permite que o cérebro se recupere sem
comprometer o progresso do trabalho. A adogdo gradual dessa estrutura de
trabalho, com intervalos cada vez mais curtos a medida que o tempo de foco
aumenta, pode resultar em uma melhoria significativa na capacidade de atengéo

sustentada.

Além disso, a alimentacdo e o sono desempenham um papel crucial na
manutengdo de uma atengao prolongada. Estudos de Ratey (2008) indicam que
o exercicio fisico regular e a alimentagao balanceada sao fatores que contribuem
significativamente para a saude cerebral, promovendo uma melhor performance
cognitiva. A implementacao de habitos saudaveis, como a pratica de exercicios
fisicos e a ingestado de alimentos ricos em nutrientes que favorecem a fungéo
cerebral, pode aumentar a disposicdo mental e ajudar na manutencédo da
atencgao por mais tempo. A qualidade do sono também é um aspecto fundamental
nesse processo. De acordo com Walker (2017), o sono adequado melhora a
consolidacdo da memoria e a capacidade de foco, fatores que sao essenciais
para o aumento do tempo de ateng¢ao. Assim, uma rotina que incorpore 0 sono
reparador e a alimentagdao adequada, juntamente com o exercicio fisico, pode
criar as condigcbes ideais para um aumento gradual da atengao.
O reforgo positivo também é uma estratégia relevante no processo de aumento
gradual do tempo de atengdo. A teoria da motivagdo de Skinner (1953) afirma
que comportamentos reforcados positivamente tendem a ser repetidos. Nesse
sentido, a aplicacdo de recompensas para a manutengao da atencédo durante
periodos mais longos pode incentivar o individuo a melhorar sua capacidade de
foco. O reforgo pode ser aplicado de maneira gradual, recompensando o

aumento do tempo de concentracdo a medida que o individuo consegue
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sustentar o foco por periodos mais extensos. Esse método cria uma associacéo
positiva com a tarefa, motivando o individuo a continuar expandindo sua

capacidade de atencao.

Consideragoes finais

As consideragoes finais deste trabalho visam refletir sobre a importancia
das estratégias para o ensino de alunos com déficit de atencdo, destacando a
relevancia de métodos eficazes que promovam a captura e manutencédo da
atencdo, minimizem as distracbes e favoregam o aumento gradual da
capacidade de concentragdo. Ao longo do desenvolvimento deste estudo, foi
possivel observar que a atengdo € um recurso limitado e finito, que exige uma
gestdo cuidadosa para que se torne mais eficaz em contextos educacionais,
profissionais e até mesmo no cotidiano das pessoas.
A atengdo ndo é um processo estatico; ao contrario, ela esta sujeita a flutuagdes
e € suscetivel a fatores internos e externos que podem dificultar sua
manutencao. A implementacéo de estratégias como o uso de estimulos visuais
e auditivos inovadores, a variagdo no ritmo das apresentagdes e a
personalizacdo do conteudo, por exemplo, tém se mostrado extremamente
eficazes na promogdo do engajamento dos individuos. As tecnologias
educacionais, como sistemas que adaptam os conteudos as necessidades e
preferéncias dos alunos, sao ferramentas poderosas nesse processo, criando

experiéncias de aprendizado mais imersivas e dindmicas.

Além disso, a importancia da interagdo no processo de aprendizado nao
pode ser subestimada. A participagao ativa, por meio de discussdes, atividades
praticas e outras formas de interacdo, contribui significativamente para a
retencdo das informagdes e o desenvolvimento das habilidades cognitivas.
Como ressaltado por estudiosos como Piaget e Gagné, a construgdo do
conhecimento € um processo ativo e continuo, que demanda a participagao do
aprendiz, permitindo-lhe assim fortalecer sua atencdo e melhorar sua

capacidade de concentragao.
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Outro ponto fundamental abordado neste estudo é a relevancia das
estratégias para minimizar as distragées, um desafio constante em um mundo
cada vez mais repleto de estimulos. Como evidenciado nas pesquisas de
Kahneman e outros, a atencdo humana € altamente suscetivel a distragdes, e a
criacdo de ambientes controlados e bem estruturados, que reduzam
interferéncias externas, € um passo crucial para melhorar o desempenho
cognitivo. A utilizacado de ferramentas tecnoldgicas que bloqueiam distracdes, a
adocgao de métodos de gerenciamento do tempo como a Técnica Pomodoro e o
treinamento de habilidades de autocontrole e regulagcdo emocional s&o
estratégias essenciais para garantir que o foco seja mantido durante periodos

prolongados.

A capacidade de aumentar o tempo de atengdo gradativamente também
€ uma habilidade importante a ser cultivada, tanto para melhorar o desempenho
académico quanto para otimizar o trabalho profissional. A adog¢ao de técnicas
como a Técnica Pomodoro e o treinamento cognitivo, que desafiam o cérebro a
sustentar a atencéo por periodos mais longos, sdo praticas altamente benéficas.
Além disso, praticas como o mindfulness, que visam treinar a mente para se
concentrar plenamente no presente, tém demonstrado resultados positivos na
melhoria da atencdo e na reducao das distragdes internas, como pensamentos

intrusivos.

Outro aspecto relevante é a importancia de um estilo de vida saudavel,
com uma alimentagdo equilibrada, pratica regular de exercicios fisicos e uma
boa qualidade de sono. Esses fatores contribuem diretamente para a saude
cerebral e para o fortalecimento das capacidades cognitivas, incluindo a atencéo.
A neurociéncia tem revelado que a atividade fisica regular pode melhorar
significativamente a fungédo cognitiva, enquanto uma dieta rica em nutrientes
essenciais e o sono adequado favorecem a memoria € a capacidade de

concentracao.

Finalmente, a criagcdo de um ambiente emocionalmente positivo e
motivador também se revela essencial para garantir a atengao sustentada. De

acordo com a teoria da motivacdo de Deci e Ryan, o estado emocional do
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individuo tem um impacto direto na sua capacidade de manter a atengdo em
tarefas cognitivas. Portanto, estratégias que favoregcam a motivagao intrinseca,
como o fornecimento de feedback positivo, a valorizagdo dos esforcos e o
estabelecimento de metas claras e atingiveis, sdo fundamentais para promover
a atencao de longo prazo.
Em suma, a atengdo € um processo complexo, que envolve tanto aspectos
cognitivos quanto emocionais e fisicos. Para que ela seja eficaz, € necessario
adotar estratégias integradas que contemplem a personalizagao do aprendizado,
a minimizagao das distragées e o aumento gradual do tempo de concentragéo.
A aplicagao dessas estratégias, aliada a um estilo de vida saudavel e a um
ambiente emocionalmente positivo, pode contribuir significativamente para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e para o sucesso educacional e
profissional de alunos com déficit de atencdo. O estudo dessas abordagens e a
sua implementacao pratica em ambientes educacionais sdo essenciais para a
criacdo de oportunidades de aprendizado mais equitativas e eficientes,
especialmente para aqueles que enfrentam desafios relacionados a manutencao

do foco.
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A CRIANCA E A PSICOMOTRICIDADE

JULIANA RIBEIRO DE OLIVEIRA PAULA

Resumo

Os seres humanos mesmo antes de seu nascimento ja dispdem de varias formas
de comportamento frente as variadas situagcbes em que se encontram. A
necessidade de locomover-se de um local a outro, pular correr ou engatinhar faz
com que essas intengdes e desejos sejam mais intengdes na crianga pequena.

Palavras chaves: Escola; Desenvolvimento; Crianga; Movimento.

Introducgao

A realizagdo da seguinte pesquisa surgiu com o interesse em abordar o
espaco que o movimento e 0s jogos ocupam nas escolas de Educacéao Infantil e
de que forma estas praticas podem contribuir diretamente com as acbes e
propostas do professor, com a insergéo de projetos focados no movimento e nos

jogos podem funcionar como um auxilio na aprendizagem da crianca.

Atualmente percebemos que grandes alteragbes ocorreram na situagao
econdmica de muitas familias fazendo com que aumentassem as exigéncias ao
meio escolar quanto ao trabalho escolar, ja nos primeiros anos de ensino das
criangcas. Por outro lado notamos a crescente sedentarizacdo e privagao
progressiva das atividades livres, jogos e experiéncias ludicas, que privilegiam
as formas de expresséao por parte das criangas, devido ao tempo, espaco fisico,

tecnologias, ente outras condigdes impostas pela vida moderna.
A importancia do movimento na educacao escolar desde os primeiros

anos de vida da crianca € de uma importancia incontestavel, porem nem sempre

tais justificativas foram suficientes para que esta area de exploragdo e
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intervencao venha a ser classificada como prioridade pelo sistema educativo,

assim como pela sociedade.

Para que ocorra um pleno desenvolvimento motor e fisico das criancas
devem ser criadas condi¢cbes que fagam possiveis a insercao de um ensino de

atividades motoras na escola infantil e nas séries iniciais do ensino.

O trabalho aqui apresentado busca refletir sobre os impactos da
motricidade na educacgao escolar, assim como propor intervencdes positivas que
auxiliem o trabalho desenvolvido pelo professor no ambiente escolar, assim
como um meio de facilitar a conquista de novas aprendizagens por parte da

crianga.

Caracterizagao da psicomotricidade

O estudo realizado na area da Psicomotricidade tem como intuito
perceber o homem em sua totalidade e ao mesmo tempo levando em conta o
seu corpo em movimento, e com isso o que modo em que este ser interage com

o0 mundo interno e externo.

Dentro dessa percepgdo do homem a ciéncia psicomotora também
percebe o processo de maturagdo do corpo levando em conta suas aquisicoes
cognitivas, afetivas e organicas, sendo ainda sustentado por trés caminhos do

conhecimento: o movimento o intelecto e o afeto.

A psicomotricidade também é considerada como uma area de estudo e
investigacéo das relacdes e seus reflexos entre a mente e os movimentos de

determinada pessoa. Neto (2002: 7) afirma que:

A integragao sucessiva da motricidade implica a constante e permanente
maturacéo organica. O movimento conte em si mesmo sua verdade, tem sempre

uma orientagao significativa em fungédo da satisfagdo das necessidades que o
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meio suscita. O movimento e o seu fim s§o uma unidade e, desde a motricidade
fetal até a maturidade plena, passando pelo movimento do parto e pelas
sucessivas evolugdes, o movimento se projeta sempre frente a satisfagcao de

uma necessidade relacional.

Os estudos sobre Psicomotricidade chegaram ao Brasil na década de
1960, ganhando mais forgca, e muitas informagdes e contribuicbes sobre esse
assunto foram trazidas da Europa. Nessa época realizavam se técnicas e

procedimentos voltados a reeducacao e educacao da area psicomotora.

No ano de 1976, os trabalhos psicomotores foram vistos com um novo
olhar, por Francoise Desabeau, que utilizava em suas propostas atividades
livres, valorizando os jogos e as diversas formas de brincar, denominando assim
essa técnica como “Terapia Psicomotora”.

Pouco tempo depois, no ano de 1.980, e com forte apoio de Francgoise
Desabeau, ocorreu a fundacdo da Sociedade Brasileira de Psicomotricidade,
surgindo ainda cursos de graduagao e pos-graduacao relacionados a area da
psicomotricidade, assim como diversas outras ramificagbes e tratamentos

realizados por outros profissionais brasileiros.

O termo “psicomotricidade” € denominado com base nos estudos da area
médica, que estava focada em desvendar os processos neurolégicos. Com isso
os estudiosos em psicomotricidade perceberam que a fungdes organicas tinham
grande importancia nos estudos sobre 0 movimento, e muitas vezes acabavam

criando uma separagao entre as atividades psicolégicas ou intelectuais.

No século XIX o campo da neurociéncia preocupou-se em compreender
as estruturas cerebrais e apds algum tempo, as areas da psiquiatria procurou

aprofundar-se nas patologias mentais.
Somente em meados do século XX, os estudos em psicomotricidade

ganharam mais forga e esta area de estudo foi entdo considerada como uma

area independente.
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Atualmente a Psicomotricidade é uma area que agrega contribuicbes de
diversas outras disciplinas e acaba também se entrelagcando a ela varias
linhagens diferentes para buscar auxilio na avaliacdo de cada caso, e assim cada
pratica acaba trocando contribuigbes umas com as outras. Segundo Viana e
Melo (1990:17)

“A Psicomotricidade é uma técnica na
qual se entrelagam varios pontos de
vista e que se utiliza da orientagédo de
diversas ciéncias, tais como a biologia,
a psicologia, a sociologia, entre outras”.

Essas praticas se fundamentam em concepgbes psicomotoras ja
estabelecidas, e que ndo deixam de considerar que a parte biologica do ser
humano, assim como seus fatores afetivos e sociais, contribui grandemente na
construcao da area motora e corporal, de seu desempenho e aquisicoes mentais
e de suas questodes afetivas, relacionando as emogdes e as suas expressoes.

Quando pensamos sobre os estudos da motricidade, realizados no
comego do século XX, notamos que Guilman (1981) considerava que estes
estudos deveriam dividir se em quatro dimensdes ainda que complementares,

sdo elas:

e Buscar a definicdo da sindrome de debilidade motriz e com isso a relagao

entre a debilidade motriz e a debilidade intelectual;

e Perceber as evolugbes motrizes na crianga, realizagdo de testes
baseando se nos niveis de desenvolvimento da habilidade manual e das

aptiddes motoras em funcao da idade da crianga;

e Estudos sobre a lateralidade dominante, dos transtornos perceptivos
motores e as relagdes com as dificuldades de aprendizagem que possam
se apresentar nas habilidades de leitura, escrita e calculo, em criangas

com inteligéncia légica normal,;
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¢ Organizacao de testes motores que definam as caracteristicas afetivas
motoras na crianca e o estudo das relagdes do comportamento motor de

um sujeito e as caracteristicas de seu carater.

Ap6s estas delimitacbes e areas para serem estudadas, a
psicomotricidade foi ganhando mais forma e contribuicbes de grandes
estudiosos e interessados nesse assunto que envolviam o desenvolvimento e o

movimento corporal.

Devem se destacar as contribuicées de Wallon e Piaget, por seus estudos
serem considerados como pilares importantissimos para que fossem construidas
as bases tedricas na area da psicomotricidade.

Outros autores que tiveram destaque, e que deram um novo impulso na
busca pela identidade da motricidade foram Ajuriaguerra e Diatkine, nos anos de
1947 a 1959. Estes procuravam aprofundar se no estudo critico da debilidade
motriz, suas contribuicbes deram um grande passo na pratica motriz, assim
como auxiliaram na sequéncia do tratamento com criangas que apresentavam

essas dificuldades.

Estes autores também realizaram varias publicagdes cientificas que
abriram espaco para a criagao da primeira carta de reeducag¢ao motriz na Franga,

publicada no ano de 1960.

A carta entdo publicada, continha a fundamentagao tedrica do exame
motor, servindo como base para os futuros tratamentos, como também uma serie
de métodos e técnicas para apoiar e auxiliar os diversos tipos de transtornos
motrizes. Para Neto (2002: 13)

“A nova metodologia, ainda que n&o integre os diversos
principios e as diferentes modalidades da reeducacgéao,
pode ser considerada como a estrutura que configura as
grandes bases da motricidade atual, como coordenacao
dindmica e oculomanual, equilibrio, organizagao
espacial e temporal, esquema corporal e lateralidade”.
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Algum tempo depois surgiram outros seguidores de Ajuriaguerra, que
interessavam se no desenvolvimento do exame motor, percebendo se estes
disturbios apresentados tratavam se de um desenvolvimento motor normal ou
patolégico, e assim aos poucos a motricidade foi ganhando uma maior

especificacao.

Na Franca, mais especificamente na década de 60, criaram se
Sociedades com intuito de alinhar os exercicios e o0s esportes como
colaboradores nos estudos psicomotores, estes grupos percebiam o movimento
nao como um fim e sim como uma forma que a crianga tinha de se desenvolver

e conquistar a sua independéncia.

Areas de desenvolvimento psicomotor

Motricidade fina

A motricidade fina esta definida como uma das agdes mais utilizadas pelo
homem, em que ele planeja pegar ou agarrar objetos, langar, desenhar, pintar
entre outros movimentos. Dependendo de sua intengao sera preciso a jungao de

trés componentes: objeto, olho e mao.

Nesse conjunto cada parte do seu corpo, ou sentido, sera responsavel por
uma atividade. A atividade manual sera guiada pela visdo, que ao mesmo tempo
dara suporte aos musculos e controlando o seu corpo, e conseguindo assim
manipular o objeto desejado, assim como os musculos oculares que estardo

fixando o olhar ou perseguindo esse objeto.

Para que sera realizado todo esse processo, € necessaria a interacao de
diversos centros nervosos que irao traduzir os sentidos e sensagdes de cada
experiéncia. O sucesso obtido em cada uma destas fases ira diferenciar-se para
cada crianga, pois ira depender muito do nivel de aprendizagem em que ela se
encontra e das ofertas de desenvolvimento, para que seja garantida a crianca

um maior desenvolvimento motor. Neto (2002: 15) ressalta que:
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O cortex pré-central corresponde a motricidade fina tem um papel
fundamental no controle dos movimentos isolados das maos e dos dedos para
pegar um alimento. A importancia das areas cortico — senso motor das maos e

dos dedos faz ressaltar a fineza extrema dos controles tateis e motores.

Muitas vezes as formas serao reconhecidas sem a intervengao da visao,
somente suportadas pela exploragao tatil e palmatoria. A coordenagao visio
motora € um processo que ocorre pela interagdo da estimulagao visual e o ato

motor, essa dindmica s6 acontece em individuos videntes.

Ja nas pessoas com deficiéncia visual ou baixa visdo, essas percepgdes
sdo obtidas por estimulos sonoros que podem funcionar como guias, ou pelas
sensacoes e percepcgoes tateis.

Essas percepgoes iniciais e tentativas de exploragdo do ambiente externo
irdo preparar a crianga por meio de ensaio, e uma vez que essas execugdes sao
repetidas e ensaiadas, por fim acabardo sendo interiorizadas e significativas

para a crianga. Neto (2002: 15) descreve que:

“A escrita representa uma atividade
motriz usual que requer a atividade
controlada de musculos e articulagdes de um
membro superior associada a coordenagéo
visuomanual.”

Compreendemos que as capacidades tateis e visuais ndo sao totalmente
indispensaveis, contudo a escrita regular orientada pela visdo acaba sendo o
modelo de grafia mais regular e rapido. A representacéo escrita se da através da
reproducdo de formas e modelos, por meio de movimentos coordenados e
organizados para que constituam uma praxia motora. Esta coordenacao
visuomanual ira elaborar se progressivamente e de acordo com a evolugao

motriz de cada crianca e seu aprendizado.

Motricidade global
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Por meio dos gestos e atitudes da crianga, suas manifestagdes e ritmos
aprenderam a conhecer e compreendé-las melhor. Em suas brincadeiras as
criangas reproduzem as cenas da vida cotidiana, expressando assim a sua

afetividade e exercitando a sua inteligéncia.

E necessario que respeitemos esses ritmos e manifestacdes da crianca,
pois além de serem seres unicos, cada crianga tem a sua originalidade e ritmo

préprio que sdo construidos partindo de suas maturagdes cerebrais.

Para o professor devera ser mais relevante o trabalho que a crianga esta
realizando nesses processos, do que os resultados obtidos pelos trabalhos

propostos pelo professor.

Conforme afirma Neto (2002), a crianga passa grande parte de sua vida
na escola, e por isso, sua conduta esta representada pela sua atividade motora.
As criangas correm imitando os caminhdes, os carros, os animais, pdem se a
correr e rapidamente a saltar de diferentes formas como galopar, subir em

arvores, etc. Isso tudo é o relaxamento corporal, o bem-estar da liberacao fisica.

A progressao e a perfeicdo da atividade motora estardo sempre em
concordancia com o funcionamento global dos mecanismos do equilibrio e da
atitude, quando a crianca se mostra bem-preparada acabam sendo reforgadas

outras areas como: forga muscular, equilibrio e resisténcia.

Sao nestas brincadeiras livres que o meio ao seu redor subsidiara a
criangas instrumentos essenciais para a exploragdo e para a criagcao de suas

experiéncias imaginativas. Para Neto (2002: 6):

“E através da brincadeira espontanea que ela
descobre que os ajustes diversos, complexos e
progressivos da atividade motriz, resultando em
um conjunto de movimentos coordenados em
fungdo de um fim a ser alcangado.”

Equilibrio
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A base de qualquer acéo realizada pela criangca é o equilibrio corporal,
diante disso se houver uma luta constante mesmo que inconsciente contra o
desequilibrio, este gasto de energia estara sendo desperdi¢gado ao invés de estar

sendo aplicada a outros trabalhos neuros musculares.

Dos primordios da atividade humana até os dias de hoje, foram
registradas varias formas de complexidade das fun¢gdes motoras, afinal essas
manifestacbes somente ocorrem na particularidade de uma pessoa a outra,
dependendo de suas experiéncias, do ambiente que a cerca e das relagdes de

cada um.

Na crianga pequena, antes mesmo de atingir o equilibrio, ela conseguira
permanecer em posturas bem rudimentares, respondendo e reagindo aos
reflexos e estimulos do meio em que vive. Por isso se faz necessaria a oferta de
atividades que despertem a curiosidade e a ateng¢ao da crianga pequena, sendo
de maneiras ludicas como, brincadeiras, conversa entre outros momentos.
Conforme afirma Neto (2002:18)

“A posigao vertical, e como tal, o alinhamento da cabeca
sao responsaveis pela evolugao cortical dos seres
vivos. A posig¢ao horizontal da visdo fornece ao cérebro
uma colocagao perfeita, para a centralizacdo e
integracdo de todas as informag¢des que originam o

”
comportamento humano.

No equilibrio ténico-postural dos seres humanos como, todos os seus
gestos sua maneira de respirar e suas atitudes serdo como um reflexo de seu
comportamento assim, como uma possivel manifestagdo de suas dificuldades
ou bloqueios. Com isso, para que possa ser encontrado este estado de equilibrio
biopsicossocial, a pessoa deve estar livre de tensées musculares ou qualquer

tipo de defesa corporal.
A construcdo do esquema corporal feita pela criangca é de extrema

importancia para o seu desenvolvimento, pois esta organizacdo mental faz

relagdo com as sensacgdes que ela ira sentir, podendo com essas experiéncias
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ampliar os dados que possui sobre o mundo exterior a ela. Desse modo o
esquema corporal se traduz nas reorganizagdes de sensagdes que a crianga faz
com o seu corpo, utilizando se de apoio as informagdes que ela obtém no mundo
externo. Segundo Neto (2002: 20):

“O esquema corporal pode ser definido no plano
educativo como a chave de toda a organizagéo
da personalidade. A elaboragdo do esquema
corporal segue as leis da maturidade céfalo-
caudal e proximo-distal.”

Lateralidade

Entendemos a lateralidade por uma preferéncia na utilizacdo de uma das
partes simétricas do nosso corpo, podendo ser, olhos, maos, ouvidos, pernas;
Ja a lateralizacdo cerebral é a utilizagao preferencial de um dos hemisférios
cerebrais, para o tratamento e recepgao das informagdes externas, ou o controle

de certas funcgoes.

Se a crianga apresentar o hemisfério esquerdo maior que o direito, sera
destra ao contrario sera canhota. Em casos em que essa preferéncia nao esta
bem definida, ou a pessoa consegue utilizar se de ambos os lados é considerada

ambidestra.

O lado de maior dominancia acaba apresentando uma maior forga
muscular, precisdo e destreza, executando os movimentos e sendo auxiliado
pelo outro lado do corpo, ndo deixando de ressaltar a importancia do bom

funcionamento de ambos, pois se complementam nas acdes humanas.

A prevaléncia lateral podera ocorrer em trés principais niveis: maos, olhos
e pés. Notamos esta dominéancia ocular quando solicitamos que um sujeito olhe
fixamente por um orificio, neste momento o olho que foi escolhido normalmente

sera o dominante.
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Ja nas maos, podemos perceber sua dominancia, quando solicitamos que
seja realizada uma atividade em que seja utilizado lapis ou tesoura e com isso a

mao que sentir se melhor em pintar ou recortar sera entdo o seu lado dominante.

Quanto aos pés podemos solicitar que uma pessoa fique imovel
distribuindo o seu peso sobre uma das pernas, aquela que consegue por mais

tempo sera considerada como perna dominante.

E necessario considerarmos que, durante as etapas do desenvolvimento
infantil devem ser oferecidas a crianga variadas formas de estimulos, para que
esses a ajudem a desenvolver a sua lateralidade, assim como também, sobre o
desenvolvimento de suas outras estruturas, consequentemente a criagao de seu

esquema corporal, a sua coordenacéao e equilibrio por completo.

Conforme Le Bouch (1982) “a lateralidade por volta dos dois ou trés anos
ainda se encontra flutuante, sendo necessario que a crianga seja estimulada a

realizar exercicios que auxiliem na definigao lateral”.

Salientamos que se a lateralidade infantil ndo estiver desenvolvida por
completo e de acordo com a faixa etaria em que a crianga encontra-se, ela nao
tera a mesma firmeza e desembaraco na realizacdo de suas atividades mais
comuns e qual € o lado do corpo que ira utilizar com mais segurancga, além disso
sera comum a ocorréncia de problemas em sua orientagdo espacial, fazendo
com que sinta mais dificuldades em discriminar ou diferenciar os dois lados de

seu corpo, implicando também em dificuldades em sua grafia e escrita.

Nos estudos sobre o desenvolvimento da inteligéncia infantil € notavel que
quando sao privilegiados os dominios afetivos e cognitivos estaremos auxiliando
na formagdo de uma personalidade forte e integral da criangca. O
desenvolvimento dessa personalidade estara sempre permeado por momentos
afetivos e outros momentos cognitivos, esses momentos se interdependem, ou
seja, ao passo que a afetividade se desenvolve vai criando interferéncia na

afetividade e vice-versa.
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Seguindo os estudos de Wallon notamos que a importéancia da afetividade
para o desenvolvimento infantil € grandiosa, e por conta desses momentos de
alternancia entre afetividade e inteligéncia € que vai se firmando cada vez mais

a personalidade infantil.

Na afetividade como um dominio funcional, vemos a presenca dos fatores
organicos e sociais que existem em uma relagao intima, em que um acaba por
complementar o outro.

Se inicialmente a afetividade era determinada pelos fatores organicos,
apods algum tempo, e com o crescimento e as interagdes externas, 0 meio social

passa a deixar a sua marca bem definida no desenvolvimento da crianca.

Ao acompanharmos a inter-relacédo da emocéao e da razdo da atividade
intelectual, vemos que ao mesmo tempo em que essas se entrelacam e estao
presentes no desenvolvimento humano, elas entram em conflito, afinal algumas
vezes nos surpreendemos com situagdes em que as emogdes ultrapassam as

nossas razdes, ou que momentos de equilibrio irdo variar de pessoa a pessoa.

A inteligéncia e a afetividade estardo em constante desenvolvimento
sendo reconstruidas e modificadas com o passar do tempo, conquistando assim
uma evolugdo e aprimoramento de acordo com as necessidades de cada

individuo.

Nesse sentido a psicomotricidade funcionara como uma forma da crianca
relacionar-se através da acdo, como uma tomada de consciéncia do seu corpo,

mente espirito, natureza e sociedade. Para Costa (2001: 27)

“A educacdo psicomotora é basica, e o
corpo deve ser instrumento mediador
entre 0 meio e o objeto numa relagao
vivencial adequada”.

Se para a crianga a melhor maneira de expressar a sua afetividade, e mais

ainda a sua personalidade, a educacado psicomotora estara lhe fornecendo
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instrumentos importantes para que ela possa expressar se por meio de seu

corpo, transmitindo seus anseios, necessidades e sentimento.

CONSIDERAGOES FINAIS

Vemos que € possivel que o professor contribua diretamente com o
desenvolvimento muscular do seu aluno, desde que se tenham objetivos bem

definidos para que possam ser alcancados.

O estudo psicomotor necessita que todos os processos de aprendizagem
sejam compreendidos, considerando que é natural ao ser humano, mover e
desenvolver-se e que essas exigéncias motoras se traduzem em respostas aos
desejos pessoais e estas podem variar conforme o contexto em que cada um

esta inserido.
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O HOMEM COMO PROFESSOR DA EDUCAGAO INFANTIL

WELLINGTON VIEIRA FREIRE

RESUMO

Este artigo surgiu da necessidade em discutir a importancia da figura
masculina como professor da educacéo infantil, bem como o estigma que essa

presenca acarreta.

Palavras-chave: Professor de educacao infantil; Educagao publica; Educagao
infantil; Preconceito.

INTRODUGAO

O tema norteador deste artigo surgiu da necessidade em discutir a importancia
da figura masculina na educacéo infantil, visto a relagéo preconceituosa, ainda
presente no campo educacional, de que homens sao brutos, sem paciéncia,

abusadores, entre outros estigmas sociais.

O processo de ensino aprendizagem € muito mais complexo do que se
supdem e as interagdes sociais sao de fundamental importancia para construgcao
cognitiva e afetiva das pessoas, portanto ter diferentes figuras no convivio das
criancas desde cedo é primordial, pois mostra os diferentes papéis sociais,
diferentes modos de agir, diferentes opinides, além da constru¢ao de uma moral,

seja com o exemplo ético ou n&o.

Através da perspectiva das interagbes sociais, € essencial para um ser
humano em formagéao a presencga das figuras feminina e masculina em todos os
ambientes, inclusive na escola, pois muitas vezes tomam como exemplo de vida,

figura de autoridade e afeto o professor.

Entretanto a figura masculina na educagéo infantil ainda é vista com uma

carga muito grande de preconceito vindo de diversas partes, seja da familia, seja
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do corpo docente, seja da gestdo, enfim, um preconceito que muitas vezes é
velado e transparecido em agdes desvinculadas do foco. Isso tudo gera uma
situagdo extremamente desconfortavel, pois o profissional fica impedido de
realizar algumas agdes pertinentes ao seu cargo, vira assunto de intrigas, entre

outros fatos.

Considerando isso, podemos concluir que esse trabalho possui o intuito de
provar que os professores do sexo masculino na educacgao infantil sdo sim de

fundamental importancia para varios aspectos da formagao de cada aluno.

O HOMEM COMO PROFESSOR DA EDUCAGAO INFANTIL

1.1 HISTORIA DOS PROFESSORES HOMENS NO BRASIL

Em 1.759 no inicio da reforma educacional quando o ensino passou a ser
estatal e as primeiras escolas formais foram constituidas, tanto os professores
quanto os alunos que antes eram do sexo masculino, passaram a dar lugar
também ao sexo feminino de forma separada, porém com grandes restrigcdes e
nao sendo exigido um preparo para o cargo docente, mas 0s que ocupavam essa

posigao tinham um patamar de muito prestigio na sociedade.

Em 1.835 as primeiras escolas de formacéao de professores foram criadas para
dar embasamento ao cargo, porém os pais n&o colocavam seus filhos menores
de 5 anos nas instituicbes escolares e os que frequentavam a escola eram
rapidamente retirados apods a alfabetizacdo. A educacdo para meninas foi
intensificada apenas no inicio de 1.867 em instituicdes privadas, porém as
turmas de meninos e meninas continuavam separadas e tinham curriculo

distinto, com professoras mulheres ainda restritas as turmas femininas.

Em meados de 1.870 comecgaram a ser implantadas no Brasil as turmas
mistas, com meninos e meninas estudando na mesma sala, bem como as
professoras passaram a poder lecionar para meninos desde que eles tivessem
de 12 a 14 anos.
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Ja na época do Brasil Republica foi criado o cargo de Diretor Escolar que era
sempre preenchido por homens, sendo que a partir de 1.910 as mulheres
comecgaram a dominar a educagao primaria e os homens passaram a figurar em

sua maioria no ensino secundario e superior.

Com o passar dos anos e a desvalorizacdo do magistério, os homens
passaram a migrar para outras areas de maior prestigio, ficando os poucos que
restaram concentrados nos anos finais do ensino fundamental, ensino médio e

ensino superior.

1.2 EDUCAGAO INFANTIL

A medida com que os estudiosos foram estudando a infancia, os pequenos
foram ganhando a devida visibilidade que mereciam e assim sairam da

classificacdo do cuidado para entrarem formalmente no campo da educacéo.

Por volta de 1.940 com a entrada das mulheres no mercado de trabalho, se
criou uma grande demanda das entdo chamadas “Criadeiras” que eram
mulheres cuidadoras de criangas, o que foi se perdendo no tempo pela alta
demanda de filhos e pela falta de estrutura, o que resultou na criagao de creches
por parte do governo, mas essas eram voltadas ao assistencialismo onde as

criangas eram cuidadas por “pajens” e ndo tinham nenhuma cunha educativo.

Ja entre 1.970 e 1.980 com o surgimento de estudos sobre o desenvolvimento
da cognicao humana, os governos passaram a pensar na educagao infantil e
entdo na Constituicdo de 1.988 a creche e a pré-escola passaram a integrar o
sistema educacional brasileiro. Ja em 1.996 em uma conquista recente, a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional estabeleceu a educacéo infantil como

obrigatdria e integrada ao ensino fundamental.

A educagdo infantil tem como premissa o desenvolvimento integral das
criangas, dando iguais oportunidades a todos, sendo que além dos aspectos
cognitivos, essa fase necessita de cuidados com a higiene, alimentacéo,

repouso, entre outros.
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1.3 PROFESSOR NA EDUCAGAO INFANTIL

Levando-se em conta o cuidado necessario as criangas da educacgao infantil,
refletem sempre na mulher o desempenho desta fungdo que € tida como

maternal, sendo os homens figuras indesejaveis nesse ambiente.

Os poucos homens que atuam na educagao infantil sdo em sua grande
maioria concursados, ja que o mercado é explicito em sua exigéncia por
professoras para esta fase escolar. Mas pelo estranhamento da figura masculina
nesse ambiente, geralmente os docentes sdo designados para cargos vagos
como coordenadores pedagogicos ou diretores. Na falta desses cargos, sao
atribuidos com uma turma de criangas maiores que ndo necessitam de tantos
cuidados com o corpo, porém se nao houver outra op¢do a ndo ser deixar o
professor com turmas menores, sao orientados a nao realizar tarefas como

banho e trocas.

CONSIDERAGOES FINAIS

A presenga masculina nas creches e pré-escolas € de fundamental
importancia, pois ajuda na ressignificagao das fun¢des de género, mas fica muito
claro que isso ainda é algo tratado com muito pudor e que os homens que

ingressam nesse ciclo tém pouco espaco para desenvolverem suas fungdes.

Assim como as professoras sao identificadas como maternais, amorosas,
delicadas, os professores sao vistos como afeminados ou potenciais
abusadores, sendo que em ambos 0s sexos temos pessoas bem e mal-

intencionadas.

Precisamos propor cada vez mais uma ampla discussdo sobre esse tema,

pois como visto, os professores do sexo masculino, assim como o feminino, tém
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um papel determinante nas diversas fases da educacéo, inclusive na infantil,

sendo que todos somos beneficiados pela vivéncia diversa e completa.
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JOGOS DIGITAIS COMO FERRAMENTAS DE APRENDIZADO
PARA ALUNOS COM TRANSTORNOS

TAMIRES SANTOS MARTINS

Resumo

Este estudo explora a utilizagdo de jogos digitais como ferramentas de
aprendizado para alunos com transtornos especificos, como TDAH, autismo,
dislexia e ansiedade. Considerando o crescente uso de tecnologias
educacionais, o trabalho investiga como os jogos digitais podem ser adaptados
para atender as necessidades desses estudantes, proporcionando um ambiente
mais envolvente, personalizado e motivador. A pesquisa aborda a gamificagao e
a personalizagdo do aprendizado, discutindo o impacto positivo dos jogos no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Além disso, o
estudo destaca a importancia de uma abordagem interdisciplinar para garantir
que os jogos sejam eficazes e adequados as especificidades de cada transtorno.
Palavras-chave: jogos digitais, aprendizagem, transtornos especificos,

gamificacao, personalizacao.

Introducgao

A utilizacao de jogos digitais como ferramentas de aprendizado tem se
mostrado uma abordagem inovadora e eficaz para lidar com uma variedade de
desafios educacionais, especialmente no contexto de alunos com transtornos
especificos. Em um mundo cada vez mais tecnolégico e interconectado, as
metodologias de ensino tradicionais estdo sendo repensadas para incorporar as
novas possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais. Os jogos digitais, por
sua natureza interativa e envolvente, oferecem uma alternativa promissora aos
métodos convencionais, promovendo uma aprendizagem mais ativa, motivadora
e personalizada. Além disso, sua aplicagdo no tratamento de transtornos como

TDAH, autismo, dislexia e ansiedade tém mostrado resultados positivos,
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permitindo que os alunos desenvolvam habilidades cognitivas, sociais e
emocionais de maneira eficaz e divertida.
O processo de aprendizado, especialmente para alunos com necessidades
especiais, demanda estratégias que vao além da simples transmissdo de
conteudo. Em muitos casos, esses alunos enfrentam dificuldades relacionadas
a atencao, interagcao social, regulagdo emocional ou habilidades cognitivas, o
que pode prejudicar seu desempenho escolar e seu bem-estar. Os jogos digitais
se destacam por oferecerem um ambiente seguro e controlado onde esses
alunos podem praticar e aprimorar essas habilidades de forma gradual e
motivadora. A gamificacdo e o0s jogos educacionais promovem uma
aprendizagem baseada na experiéncia, permitindo que os estudantes interajam
com o conteudo, experimentem erros e sucessos, e recebam feedback imediato,
o que facilita a consolidagdo de conhecimento e a retencédo de informagdes ao
longo do tempo.

Além de sua aplicabilidade no tratamento de transtornos especificos, os
jogos digitais também oferecem um grande potencial para personalizar o
aprendizado. A capacidade dos jogos de adaptar-se ao nivel de conhecimento e
as necessidades de cada aluno, ajustando a dificuldade dos desafios conforme
0 progresso, garante que os estudantes sejam constantemente desafiados de
acordo com suas habilidades. Esse tipo de personalizagao é fundamental para
promover a autoestima e a motivagao, elementos essenciais para o sucesso no
processo de aprendizagem. O aspecto ludico dos jogos, por sua vez, diminui a
pressao que os meétodos tradicionais de ensino podem impor, criando um
ambiente  mais  descontraido e agradavel para os  alunos.
No entanto, para que os jogos digitais sejam verdadeiramente eficazes, €
necessario compreender as particularidades de cada transtorno e como essas
ferramentas podem ser adaptadas para atender as necessidades especificas de
cada aluno. Os jogos devem ser cuidadosamente selecionados e projetados
para garantir que o conteudo seja adequado as dificuldades e habilidades dos
alunos, proporcionando um ambiente de aprendizado que seja ao mesmo tempo
desafiador e acessivel. Nesse sentido, a utilizagao de jogos digitais no ensino e
no tratamento de transtornos exige uma abordagem interdisciplinar que combine

conhecimentos de psicologia, pedagogia, design de jogos e neurociéncia, a fim
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de criar experiéncias de aprendizagem que realmente atendam as necessidades
de cada estudante.

A crescente popularidade dos jogos digitais e da gamificagdo no campo
educacional reflete um reconhecimento crescente de seu potencial
transformador. Este campo esta longe de ser exaustivo, e muitas oportunidades
ainda existem para explorar novas formas de utilizar jogos para melhorar a
qualidade do ensino e promover o aprendizado de maneira inclusiva e acessivel.
Ao integrar jogos digitais como ferramentas de aprendizado, especialmente para
alunos com transtornos especificos, a educagao tem a oportunidade de se tornar
mais equitativa, personalizada e envolvente, oferecendo aos estudantes as
condicbes necessarias para superar suas dificuldades e alcancgar seu pleno

potencial.

Vantagens dos Jogos na Retengao de Conteudo

Os jogos tém se mostrado ferramentas eficazes no processo de ensino-
aprendizagem, proporcionando um ambiente dinamico que favorece a retengéo
de conteudo de maneira mais eficiente que métodos tradicionais. A integracao
de jogos no contexto educacional ndo apenas capta a atencao dos estudantes,
mas também os envolve de maneira ativa na construcdo do conhecimento, o que
aumenta significativamente as chances de retengéo. Segundo Gee (2003), o uso
de jogos digitais pode estimular um aprendizado profundo ao combinar desafios
que exigem habilidades cognitivas complexas com uma mecanica envolvente,
levando os alunos a aplicarem o que aprenderam em contextos praticos. Além
disso, a natureza interativa dos jogos possibilita uma experiéncia imersiva que
facilita a compreensao de conceitos abstratos e complexos. De acordo com o
estudo de Prensky (2001), a motivacao gerada pelo carater ludico das atividades
cria um ambiente mais favoravel a aprendizagem, especialmente quando
comparado a métodos convencionais de ensino, que muitas vezes nao capturam
a atencao dos estudantes.

A gamificagdo, ou o uso de elementos de jogos em contextos nao
relacionados ao jogo, € outra forma de potencializar o processo de retengao de
conteudo. A aplicagdo de dindmicas de competicdo, recompensa e progressao,

comuns em jogos, proporciona uma experiéncia que recompensa o esforgo e a
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superacao de desafios. Segundo Anderson e Dill (2000), esse tipo de mecénica
ndao s6 aumenta o engajamento dos alunos, como também facilita a
memorizagao de conteudos ao associa-los a uma experiéncia emocionalmente
significativa, o que contribui para a retengéo. A aprendizagem que ocorre dentro
de um contexto de jogo tende a ser mais eficaz, pois os estudantes percebem a
atividade como divertida, o que diminui a ansiedade e o estresse relacionados
ao processo de aprendizagem tradicional. Nesse sentido, o prazer gerado pelas
atividades ludicas pode gerar maior disposicdo para o estudo e maior
persisténcia na superagao de dificuldades.
Além disso, a natureza repetitiva de muitos jogos € crucial para a retencao de
conteudo. A repeticdo, muitas vezes usada em jogos para fortalecer habilidades
ou conceitos, também é um dos pilares do aprendizado eficaz. De acordo com
Ebbinghaus (1885), a repeticdo espagada € uma técnica poderosa para
fortalecer a memdria de longo prazo, e muitos jogos incorporam esse principio
de maneira implicita ao exigir que os jogadores realizem tarefas ou desafios
varias vezes para avancgar. Isso € particularmente utii em contextos
educacionais, onde o conteudo precisa ser assimilado e mantido ao longo do
tempo. A interagao continua com os materiais de aprendizagem em um formato
de jogo ajuda a consolidar informagdes de maneira natural e divertida. Sanches
(2010) argumenta que a repeticdo e o reforgo positivo, caracteristicas
predominantes nos jogos, ajudam a formar conexdes duradouras entre o
estudante e o conteudo, o que facilita a retencdo e a aplicagdo desse
conhecimento em diferentes contextos.
Outro aspecto importante dos jogos é o feedback imediato que eles oferecem.
Em muitos jogos, os jogadores recebem retorno instantédneo sobre suas agoes,
seja através de recompensas, avatares ou pontos. Esse tipo de feedback é
fundamental para o processo de aprendizado, pois permite que os estudantes
ajustem seu desempenho de forma continua. Segundo Hattie e Timperley
(2007), o feedback imediato contribui para o aumento da eficacia do
aprendizado, pois orienta o aluno sobre onde ele esta errando e como pode
melhorar. Nos jogos educacionais, esse feedback € uma ferramenta valiosa para
a retencdo, pois permite que o estudante entenda suas falhas e acertos,
promovendo o aprendizado de forma mais eficaz e rapida. A constante

adaptacdo do jogo ao desempenho do jogador também favorece a
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personalizagdo do aprendizado, garantindo que cada estudante seja desafiado
de acordo com seu nivel de conhecimento.
Por fim, o aspecto social presente em muitos jogos também pode contribuir para
a retencao de conteudo. Jogos que incentivam a cooperagdo e a competicdo
entre os jogadores podem criar uma rede de suporte social que facilita o
compartilhamento de conhecimentos e o aprendizado colaborativo. O trabalho
em grupo e a troca de experiéncias sao aspectos que ajudam os alunos a
reterem o conteudo de maneira mais significativa, pois estimulam a reflexdo e o
debate. Segundo Vygotsky (1978), o aprendizado € um processo social que
envolve a interagao com outros individuos, e a aprendizagem colaborativa em
ambientes de jogo pode facilitar a compreensao e retencdo de conteudos de
maneira mais eficaz do que o aprendizado isolado. O aspecto social dos jogos,
portanto, vai além da interacdo com o conteudo, pois envolve a interagao entre

os proéprios estudantes, fortalecendo o processo de aprendizagem.

Exemplos de Jogos para Transtornos Especificos

Os jogos digitais tém sido explorados como ferramentas valiosas no
tratamento de transtornos especificos, pois permitem criar ambientes
controlados onde é possivel trabalhar habilidades cognitivas, emocionais e
comportamentais. No caso de transtornos de atengédo, como o Transtorno de
Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH), por exemplo, jogos de computador
podem ser usados para melhorar a concentracdo e reduzir os sintomas de
distracdo. O uso de jogos que envolvem atividades que exigem atencgéo
continua, como jogos de quebra-cabegas ou de logica, pode ajudar os individuos
a se concentrar por periodos mais longos, promovendo o foco de maneira
gradual. Segundo Green e Bavelier (2003), jogos que demandam atencao
seletiva e de longo prazo podem resultar em melhorias significativas nas
habilidades de concentragao dos jogadores, algo que pode ser particularmente
util para aqueles diagnosticados com TDAH. Além disso, 0 uso de jogos
interativos, que requerem tomada de decisdo e controle de impulsos, auxilia na
modulagdo do comportamento hiperativo e na redugao da impulsividade, uma
caracteristica frequentemente associada a esse transtorno.

Para individuos com autismo, jogos que promovem a interagdo social e o
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desenvolvimento de habilidades sociais tém se mostrado eficazes. Jogos
eletrénicos com foco em histérias narrativas, onde os jogadores interagem com
personagens e tomam decisdes com base em suas emogdes e comportamentos,
podem ajudar no desenvolvimento da teoria da mente, que € a capacidade de
entender as emocgoes e intengdes dos outros. Estudos como o de Baron-Cohen
et al. (2004) indicam que jogos que simulam cenarios sociais e envolvem a leitura
de pistas sociais podem ser benéficos para pessoas com autismo, pois permitem
praticar interagdes sociais em um ambiente controlado e previsivel, o que diminui
a ansiedade associada a interagdes no mundo real. Jogos como Mind Reading:
The Interactive Guide to Emotions foram desenvolvidos especificamente com o
objetivo de ensinar habilidades sociais a criangas com autismo, proporcionando
um espago para a pratica e aprimoramento dessas habilidades, que sao
frequentemente desafiadoras para esses individuos. Esses jogos, ao oferecerem
feedback imediato, ajudam os usuarios a ajustarem seu comportamento e
melhorar sua capacidade de entender as emocgbes dos outros, facilitando a
interacao social.

No contexto dos transtornos de aprendizagem, como a dislexia, jogos que
combinam a pratica de leitura e escrita com atividades ludicas tém se mostrado
eficazes. Jogos que utilizam a gamificagdo para ensinar palavras, letras e
fonemas ajudam as criangas a superarem dificuldades associadas a leitura e
escrita. Segundo Snowling (2000), jogos de palavras, como os de palavras
cruzadas ou de formacao de palavras, podem ser particularmente uteis para
criangas disléxicas, pois essas atividades permitem que elas reforcem o
aprendizado de maneira divertida e sem a pressao das abordagens tradicionais.
Jogos que oferecem desafios progressivos, adaptando-se ao nivel do jogador e
fornecendo recompensas, ajudam a aumentar a motivagao e o engajamento dos
alunos, o que € crucial no tratamento da dislexia. A personalizacdo das
dificuldades de jogo também é uma caracteristica importante, pois permite que
o conteudo seja ajustado de acordo com as necessidades individuais de cada
crianga, garantindo que ela avance no seu proprio ritmo e com um nivel
adequado de desafio, o que contribui para a construgdo de confianca e
autoestima.

No caso dos transtornos de ansiedade, como o Transtorno de Ansiedade Social,

jogos de role-playing (RPGs) tém sido usados com sucesso para promover a
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exposicdo gradual a situagbes sociais desafiadoras. Jogos que simulam
interacdes sociais e permitem ao jogador escolher diferentes respostas em uma
variedade de cenarios ajudam na constru¢ao da autoconfianga e na redugao da
ansiedade em situagdes sociais. Um exemplo disso € o uso de jogos como
SuperBetter, que foi desenvolvido para ajudar a melhorar a resiliéncia emocional
e reduzir sintomas de ansiedade e depressao. Segundo McGonigal (2011), jogos
como SuperBetter utilizam estratégias de gamificagdo para ajudar os jogadores
a superar desafios emocionais, fortalecendo habilidades de enfrentamento e
enfrentando medos de forma gradual. A ideia central desses jogos € que, ao
interagir com ambientes virtuais onde o risco de julgamento social € reduzido, os
jogadores podem desenvolver gradualmente a confianga necessaria para
interacbes no mundo real, o que € crucial para aqueles que enfrentam
dificuldades com o] Transtorno de Ansiedade Social.
Além disso, jogos que estimulam o autocontrole e a regulagdo emocional tém
sido eficazes no tratamento de transtornos de conduta e impulsividade. Jogos
que requerem tomada de decisdo estratégica e planejamento, como jogos de
tabuleiro digitais ou simuladores de estratégia, podem ajudar no
desenvolvimento de habilidades de autorregulagéo. De acordo com Zimmerman
(2002), jogos que exigem o planejamento de varias etapas e a gestao de
recursos sao ferramentas poderosas para a promocdo do autocontrole, pois
ensinam o0s jogadores a ponderarem suas decisbes e a esperar as
consequéncias de suas agoes. Jogos como SimCity ou Civilization, que exigem
a gestdo de uma cidade ou de uma civilizagao, permitem que os jogadores
exercitem paciéncia, considerem diferentes opgdes e estratégias e desenvolvam
a capacidade de refletir antes de agir, 0 que é util no tratamento de transtornos
relacionados a impulsividade.

Dessa forma, a utilizacao de jogos digitais e gamificagdo no tratamento de
transtornos especificos oferece uma gama de possibilidades terapéuticas que
vao além do simples entretenimento. Ao integrar estratégias de aprendizagem
ludica com objetivos terapéuticos claros, esses jogos podem promover a
melhoria das habilidades cognitivas, sociais e emocionais, proporcionando um
ambiente seguro e controlado para a pratica e desenvolvimento de novas
habilidades. A adaptagéo das tecnologias de jogos para atender as necessidades

de individuos com transtornos especificos revela-se uma abordagem
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promissora, que alia eficacia terapéutica a uma metodologia envolvente e

motivadora.

Avaliagao da Eficacia de Jogos no Aprendizado

A avaliacdo da eficacia dos jogos no aprendizado tem sido um tema
crescente nas ultimas décadas, a medida que a integragdo de tecnologias
digitais e abordagens ludicas no ensino se torna mais comum. Estudos sobre o
impacto dos jogos educacionais apontam que eles podem ser ferramentas
poderosas para promover a aprendizagem, engajamento e retencao de
conhecimento, uma vez que oferecem um ambiente interativo, motivador e
dinamico. De acordo com Gee (2003), os jogos educacionais sdo capazes de
criar contextos de aprendizagem imersivos que ndo apenas mantém o aluno
engajado, mas também o incentivam a aplicar seus conhecimentos de maneira
ativa. A gamificagdo, ou o uso de elementos de jogos em contextos nao
relacionados a jogos, como recompensas e desafios, também tem sido
observada como uma estratégia eficaz para melhorar o desempenho dos
estudantes em diversas disciplinas, proporcionando uma forma mais envolvente
de aprender (Deterding et al.,, 2011). Esses jogos, ao integrarem feedback
imediato e adaptagdo do conteudo de acordo com o progresso do jogador,
favorecem uma abordagem personalizada de ensino, o que contribui para a
eficacia do aprendizado.

A eficacia dos jogos no aprendizado também pode ser avaliada por meio
de seu impacto na motivagado dos alunos. Segundo Deci e Ryan (2000), a
motivacao intrinseca, que é a motivacao para realizar uma atividade por prazer
ou interesse, € um fator essencial no processo de aprendizagem. Jogos
educacionais, ao serem projetados de maneira desafiadora e recompensadora,
podem aumentar significativamente a motivacgao intrinseca dos alunos, o que,
por sua vez, favorece a retengédo do conteudo. Jogos como Minecraft Education
Edition ou Kahoot! tém sido utilizados com sucesso em contextos educativos,
promovendo o envolvimento dos alunos de forma divertida e desafiadora. A
busca por recompensas virtuais, a resolu¢gao de problemas e a superacao de
obstaculos sédo aspectos que alimentam a motivagao dos jogadores e incentivam

a continuidade do aprendizado. Essa motivagao gerada pelos jogos pode, assim,
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ser considerada um indicador de eficacia, ja que alunos mais motivados tendem
a se envolver mais profundamente com o conteudo e, consequentemente,
apresentam melhor desempenho.

Além da motivagéo, a aprendizagem ativa promovida pelos jogos é outro
aspecto crucial para avaliar sua eficacia. A aprendizagem ativa, que envolve o
aluno na construgcéo do seu proprio conhecimento por meio da resolugcao de
problemas e da pratica, tem sido apontada como uma abordagem mais eficaz do
que meétodos tradicionais, como aulas expositivas. Jogos educativos, ao
fornecerem um ambiente seguro para experimentacdo e erro, estimulam os
alunos a tomar decisdes, refletir sobre elas e adaptar suas estratégias de forma
continua. O trabalho de Anderson e Dill (2000) demonstra que a interacao ativa
com o conteudo, caracteristica intrinseca aos jogos, permite que o aluno aplique
teorias e conceitos de maneira pratica, facilitando a internalizacdo do
conhecimento. Essa abordagem interativa € fundamental para a aprendizagem
significativa, pois a retengdo de conteudo tende a ser mais eficiente quando o
aluno tem a oportunidade de envolver-se diretamente com o material de estudo.
Além disso, os jogos frequentemente proporcionam um feedback imediato,
permitindo que os alunos ajustem seu desempenho e melhorem suas
habilidades em tempo real, o que potencializa o aprendizado.
Outra maneira de avaliar a eficacia dos jogos no aprendizado € por meio do
impacto que eles tém na retengéo do conteudo ao longo do tempo. Estudos como
o de Ebbinghaus (1885) sobre a curva de esquecimento demonstram que a
repeticado e o refor¢co sdo elementos essenciais para a consolidagado da memoria
de longo prazo. Jogos, ao serem estruturados de forma a exigir repeticéo e
revisdo de conceitos, ajudam os alunos a fortalecerem essas memdérias. Além
disso, a natureza dos jogos frequentemente exige que os jogadores revisitem
tarefas e conceitos varias vezes, o que facilita a retencdo do conteudo. A
adaptabilidade dos jogos, que ajustam o nivel de dificuldade conforme o
progresso do jogador, também €& um fator importante para garantir que o
conteudo seja revisado de maneira eficaz, permitindo que os alunos avancem no
aprendizado sem se sentirem sobrecarregados (Hattie e Timperley, 2007). O uso
de jogos que revisitam conceitos em intervalos especificos também & um
exemplo de aplicagdo da técnica de repeticdo espacada, o que melhora a

retencao de informacgdes.
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O feedback imediato e a avaliagdo continua, presentes em muitos jogos,
também sao caracteristicas que contribuem para a eficacia no aprendizado.
Quando um aluno joga um jogo educacional, ele recebe instantaneamente uma
avaliacdo de seu desempenho, seja por meio de pontos, feedback verbal ou
outras recompensas. Esse tipo de feedback é fundamental para o aprendizado,
pois permite que os alunos identifiquem rapidamente suas falhas e fagam os
ajustes necessarios. Hattie e Timperley (2007) argumentam que o feedback é
um dos fatores mais poderosos para melhorar o desempenho dos alunos, pois
oferece uma direc¢ao clara sobre como melhorar. Nos jogos, o feedback imediato
€ muitas vezes mais eficaz do que no ensino tradicional, pois € mais frequente e
contextualizado, facilitando a compreensao do aluno sobre o que precisa ser feito
para melhorar. Além disso, o feedback positivo oferecido em forma de
recompensas ou progressdes dentro do jogo pode ajudar a aumentar a
autoestima do aluno e reforcar o comportamento desejado, incentivando-o a
continuar o] processo de aprendizagem.
Por fim, a eficacia dos jogos no aprendizado também pode ser observada por
sua capacidade de promover a aprendizagem colaborativa e o trabalho em
equipe. Muitos jogos educacionais envolvem atividades em grupo, nas quais os
jogadores devem colaborar para alcangar objetivos comuns. A colaboragado no
jogo pode incentivar a troca de conhecimentos e o aprendizado social, o que,
segundo Vygotsky (1978), € um componente essencial para o desenvolvimento
cognitivo. Jogos como World of Warcraft ou Fortnite, embora nao sejam
especificamente educativos, possuem elementos que incentivam a cooperacao
entre os jogadores, o que pode ser adaptado para fins educativos. A interacéo
social durante o jogo ndo so6 favorece a troca de informagdes, como também
ensina habilidades importantes, como comunicagao, resolugdo de conflitos e
trabalho em equipe. A promogao da aprendizagem colaborativa por meio de
jogos pode ser vista como um indicador de eficacia, pois ela favorece o
desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas que s&o essenciais para o

sucesso académico e profissional.

Consideragoes finais
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As consideragdes finais sobre o uso de jogos digitais como ferramentas
de aprendizado, especialmente para alunos com transtornos especificos,
destacam a importancia de integrar métodos inovadores que favoregam a
personalizagao e o engajamento no processo educacional. A adaptagao de jogos
como instrumentos pedagdgicos para alunos com Transtorno de Déficit de
Atencéao e Hiperatividade (TDAH), autismo, dislexia, transtornos de ansiedade,
entre outros, representa um avanco significativo na busca por métodos inclusivos
e eficazes. Ao utilizar a mecanica envolvente e a interatividade dos jogos, os
educadores podem criar ambientes mais acessiveis, adaptados as necessidades
de cada estudante, o que promove o aprendizado de maneira mais eficaz e
agradavel.

O uso de jogos digitais nao se limita apenas ao prazer ou a distragdo, mas pode
se transformar em uma poderosa ferramenta de aprendizagem ativa. A natureza
imersiva dos jogos permite que os estudantes se engajem em atividades que
exigem reflexdo, tomada de decisbes e aplicagdo pratica dos conceitos
aprendidos. Esse tipo de abordagem interativa tem demonstrado ser mais eficaz
do que métodos tradicionais, como as aulas expositivas, especialmente em
contextos de alunos com dificuldades cognitivas ou comportamentais. Além
disso, o feedback imediato proporcionado pelos jogos permite que os estudantes
identifiquem suas falhas e realizem os ajustes necessarios de forma continua, o
que fortalece o processo de aprendizagem e a retencdo do conteudo.
Em relacdo aos transtornos especificos, os jogos oferecem um ambiente
controlado onde € possivel promover o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais e emocionais. Para alunos com TDAH, por exemplo, jogos
que exigem atengéo prolongada e controle de impulsos podem ser usados para
melhorar a concentragao e reduzir a impulsividade. Em casos de autismo, jogos
com foco em interagdes sociais e desenvolvimento da teoria da mente podem
auxiliar na compreensao das emocdes e intengcdes dos outros, favorecendo a
inclusdo e interagdo social. Para a dislexia, jogos de palavras e fonemas
contribuem para o reforgco das habilidades de leitura e escrita, ao mesmo tempo
em que mantém o aluno motivado por meio de uma abordagem Iudica e
desafiadora.

Outro ponto relevante é o papel da gamificagdo, que envolve a introdugao de

elementos de jogos em contextos educativos, como recompensas e desafios. A
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aplicagao desses elementos no ensino tradicional tem demonstrado ser uma
estratégia eficaz para aumentar a motivacdo e o engajamento dos alunos,
promovendo uma forma mais envolvente e personalizada de aprender. Isso é
particularmente importante para alunos que, por diferentes razées, podem nao
se sentir atraidos pelos métodos convencionais de ensino. A gamificacéo
transforma o processo de aprendizagem em uma experiéncia mais dinamica,
estimulante e recompensadora, o que resulta em uma maior retengdo do
conteudo.

Por fim, a eficacia dos jogos no aprendizado se torna ainda mais evidente
quando observamos os beneficios em termos de socializagdo e aprendizado
colaborativo. Jogos que incentivam a cooperagao entre os jogadores promovem
o trabalho em equipe e a troca de conhecimentos, competéncias essenciais para
o desenvolvimento académico e social. A interacdo social proporcionada por
jogos digitais pode, portanto, ser vista como uma extensdo do aprendizado,
permitindo que os alunos se envolvam com os outros de forma construtiva,
desenvolvendo n&do apenas suas habilidades cognitivas, mas também suas
habilidades interpessoais.

Em resumo, os jogos digitais, quando bem integrados ao processo
educacional, oferecem beneficios consideraveis, especialmente para alunos
com transtornos especificos. Ao combinar aprendizagem ativa, feedback
imediato, personalizag¢ao e colaboragao, os jogos tém o potencial de transformar
0 ensino, tornando-o mais eficaz, inclusivo e motivador. A adaptagao de jogos
para o0 contexto educativo e terapéutico representa uma oportunidade
significativa para melhorar a qualidade do ensino e fornece ferramentas
inovadoras para a superacao das dificuldades enfrentadas por alunos com
necessidades especiais, abrindo novos caminhos para a aprendizagem e o

desenvolvimento cognitivo e emocional desses estudantes.
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