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RESUMO

Nesta dissertacao, apresentamos um dos fendmenos cada vez mais atuais no campo
pedagdgico: a presenga crescente do uso, por criangas de até dez anos, de aplicativos,
sites e jogos, tanto para diversdo quanto para a busca de conhecimento. Neste estudo,
temos como problema de pesquisa a seguinte questdo: como os alunos do Ensino
Fundamental desenvolvem conhecimentos e aprimoram competéncias emocionais a
partir de uma aprendizagem baseada no uso de jogos e das novas tecnologias, tendo
como base a perspectiva sociointeracionista? Como hipétese, abordamos o
crescimento da internet e das redes sociais, que propiciaram o surgimento dos jogos
digitais, transformando as relagdes humanas e os comportamentos sociais, culturais e
emocionais, sendo esses jogos utilizados como estratégias de ensino para favorecer a
aprendizagem. O objetivo geral foi investigar a utilizagdo de atividades ludicas como
praticas pedagdgicas capazes de despertar o interesse da crianga em estudar e
desenvolver competéncias emocionais. Foram objetivos especificos: 1. compreender
como a aprendizagem se torna prazerosa e significativa a partir de vivéncias; 2. verificar
a importancia do protagonismo do aluno frente as atividades propostas; 3. discutir a
necessidade de se considerar, como ponto de partida para novas aprendizagens, 0s
conhecimentos prévios do aluno. O objeto selecionado para este estudo foi o jogo
Sensidex: As Aventuras da Patrulha Galactica (versado digital e jogo de tabuleiro),
desenvolvido por pesquisadores do Centro de Educacéo da Universidade Federal de
Santa Catarina — UFSC. A escolha desse corpus se justifica pela oportunidade de
realizar uma pesquisa de campo com alunos do 3° ano do Ensino Fundamental — Anos
Iniciais, em uma escola particular de Osasco, Sao Paulo, o que permitiu examinar o
impacto do jogo no desenvolvimento cognitivo e na compreensao de habilidades
emocionais. O arcaboucgo tedrico que sustenta este trabalho é constituido pelos
estudos a respeito da teoria sociointeracionista, preconizada por Vygotsky (2007),
Piaget (2001) e Wallon (2018), os quais enfatizam a importancia do contexto social,
cultural e emocional no processo de desenvolvimento cognitivo dos educandos. A
metodologia utilizada foi a analise de conteudo, a partir das categorias aprendizagens
e competéncias emocionais. Os resultados alcangados demonstram o desenvolvimento
das competéncias emocionais nas criangas. Dessa forma, evidencia-se que a aplicagao
do jogo foi valida e que foi possivel perceber uma aprendizagem acerca das emocgoes.

Palavras-chave: Aprendizagem; Competéncias Emocionais; Jogos.



ABSTRACT

In this dissertation, we present a growing phenomenon in the educational field: the
increasing use of apps, websites, and games by children under the age of ten, both for
entertainment and for knowledge acquisition. The research problem for this study is
framed by the following question: how do elementary school students develop
knowledge and enhance emotional skills through learning that is based on the use of
games and new technologies, grounded in a social interactionist perspective? Our
hypothesis addresses the expansion of the internet and social networks, which have
enabled the emergence of digital games that reshape human relationships and social,
cultural, and emotional behaviors. These games have been used as teaching
strategies to promote learning. The general objective was to investigate the use of
playful activities as pedagogical practices capable of sparking children’s interest in
studying and in developing emotional skills. The specific objectives were: 1. to
understand how learning becomes enjoyable and meaningful through experiences; 2.
to verify the importance of student protagonism in proposed activities; 3. to discuss the
need to consider students’ prior knowledge as a starting point for new learning. The
object chosen for this study was the game Sensidex: The Adventures of the Galactic
Patrol (both its digital version and board game) developed by researchers from the
Center for Education — Federal University of Santa Catarina (UFSC). This corpus was
selected for the opportunity it provided to conduct field research with third-year
elementary school students at a private school in Osasco, Sdo Paulo, which allowed
for an examination of the game’s impact on cognitive development and the
understanding of emotional skills. The theoretical framework underpinning this work is
based on studies concerning the socio-interactionist theory advocated by Vygotsky
(2007), Piaget (2001), and Wallon (2018), which emphasize the importance of the
social, cultural, and emotional context in students’ cognitive development processes.
The methodology used was content analysis, focusing on the categories of learning
and emotional skills. The findings demonstrate the development of emotional skills in
children. Thus, the application of the game proved effective, as it was possible to
observe learning about emotions.

Keywords: Learning; Emotional skills; Games.
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INTRODUGCAO

A necessidade de atualizacGes na educacao € essencial para alinhar-se com a
nova realidade dos alunos, que estdo imersos na era digital. A integracdo de
tecnologias educacionais, o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, a
énfase em métodos interativos e personalizados, além de promover a aprendizagem
pratica e colaborativa, sdo elementos fundamentais para preparar os alunos de forma
mais eficaz para os desafios contemporaneos e futuros (Bacich, 2018).

Dentro desse contexto, 0 uso de jogos como estratégia de ensino cria
oportunidades para a compreenséo de experiéncias e papéis sociais. Através deles,
pode-se observar o comportamento das criancas (Friedmann, 2002), além de
possibilitar a construcdo coletiva de enredos de aventuras de maneira criativa
(Ambrdsio, 2023), por meio da manipulacéo e observacédo de objetos, favorecendo a
expressao.

“A construcdo deste universo ludico € capaz de transformar e proporcionar o
exercicio da interdisciplinaridade” (Ambrasio, 2023, p. 185). Dentro desse universo de
jogos, temos também os jogos digitais, que compartilham caracteristicas dos jogos
analdégicos, como regras, objetivos e resultados (Prensky, 2012). Ao integrar a
linguagem dos jogos na educacéo, os professores podem transformar a sala de aula
em um espaco mais colaborativo e motivador, promovendo uma aprendizagem mais
eficaz e significativa. “Essa linguagem de jogos (gamificacdo) esta cada vez mais
presente na sala de aula e € uma estratégia importante para encantar e motivar uma

aprendizagem rapida e proxima da vida real” (Bacich, 2018, p. 21).

Dentre as mdltiplas linguagens que podem ser utilizadas pelas criangas para
a comunicagdo e expressdo, estdo incluidas a linguagem tecnologica e
digital. Nesse sentido, as tecnologias podem contribuir para que as criangas
exercitem “[...] a criatividade e investigacdo, promovendo a sua autoria e o
seu protagonismo” (Sdo Paulo, 2019, p. 83), potencializando descobertas,
experiéncias e aprendizagens, de maneira que as criangas nao se
caracterizem apenas como consumidoras de produtos culturais (Mattar, 2024,
p. 10).

Diante disso, questiona-se como alunos do Ensino Fundamental - Anos Iniciais
desenvolvem conhecimentos e aprimoram competéncias emocionais, conforme
preconizado por Ramos (2020), ao lidarem com as emocfes, a partir de uma

aprendizagem baseada no uso de jogos e novas tecnologias, aproveitando o potencial
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dessas ferramentas para promover ndo apenas o desenvolvimento de conhecimentos
académicos, mas também o crescimento emocional e social dos alunos.

Entre suas varias funcdes, as experiéncias com jogos fazem emergir emocoes
relacionadas a perder ou a ganhar, a lidar com frustragdes e vitérias, e a controlar
impulsos para conduzir estratégias e acfes mais adequadas, criando situacdes para
0 exercicio e dominio das emocdes. As interacdes estabelecidas com outras pessoas
criam oportunidades para que as criangas assumam diversos papeéis, vivenciem
momentos em que se colocam no lugar do outro, realizem situagdes mais ou menos
prazerosas e tenham a oportunidade de expressar-se (Friedmann, 2002).

Nesse universo, com as mesmas caracteristicas dos jogos analégicos (regras,
objetivos e resultados), temos também o0s jogos digitais, que acrescentam a
possibilidade de feedback imediato (Bacich, 2018), podendo ser um treino seguro para
vérias situacBes enfrentadas no cotidiano e no processo de desenvolvimento das
criangas, incluindo o exercicio das competéncias emocionais (Ramos, 2020). A
inclusdo de elementos de jogo, como feedback imediato e niveis de progresso, nao
s6 mantém os alunos interessados, mas também os motiva a engajar-se de forma
mais profunda com o conteudo (Bezerra, 2024).

O problema de pesquisa abordado neste estudo é: como alunos do Ensino
Fundamental desenvolvem conhecimentos e aprimoram competéncias emocionais a
partir de uma aprendizagem baseada no uso de jogos e de novas tecnologias,
fundamentada na perspectiva sociointeracionista?

Como hipotese de trabalho, compreendemos que, pela grande relevancia que
se apresenta na contribuicdo a valorizacdo e ao estimulo da autonomia em sala de
aula, a utilizacé@o de jogos favorece o desenvolvimento de um pensamento critico para
que o aluno se torne um adulto auténomo, consciente, honesto e ético, a partir do
aprimoramento das competéncias emocionais.

Por essas razodes, este estudo tem o objetivo principal de investigar a
construcdo de novas aprendizagens a partir de uma educacéo interacionista, fazendo
uso de jogos como praticas pedagodgicas capazes de despertar o interesse da crianca
em estudar e desenvolver competéncias emocionais. Temos como objetivos
especificos: 1) saber como a aprendizagem se torna prazerosa e significativa a partir
de vivéncias; 2) verificar a importancia do protagonismo do aluno frente as atividades
propostas; 3) discutir a necessidade de ter como ponto de partida para novas

aprendizagens os conhecimentos prévios do aluno, enfatizada por Ramos (2020),



14

como sendo o desenvolvimento das habilidades necessarias para adaptar-se e lidar
com sucesso no ambiente social. Buscamos evidéncias de que 0 jogo pode ser uma
alternativa para criar experiéncias capazes de contribuir com o desenvolvimento da
competéncia emocional, por meio da troca de conhecimentos a partir de uma atuacao
mediadora dos docentes.

Acrescentamos ainda que o jogo apresenta desafios que exigem raciocinio
l6gico e resolucéo de problemas, desenvolvendo habilidades de pensamento critico,
além de oportunizar o trabalho em equipe e a cooperacdo por meio de situagdes
emocionalmente desafiadoras, pelas quais € necesséario aprender a lidar com a
frustracdo e desenvolver habilidades de regulacdo emocional. Essas perspectivas
supdem que a funcdo da escola esta para além do compartihamento dos
conhecimentos historicamente construidos, incluindo como objetivos uma formacao
mais integral, que prevé aspectos relacionados ao autoconhecimento e as emocdes
(Ramos, 2020).

Previstos pela Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017), os jogos digitais
e analégicos compdem acbes intencionais e planejadas, indicando o cuidado
emocional, o reconhecimento das emog¢des em si € nos outros, e a capacidade de
lidar com elas. Temos ainda, de acordo com Ramos (2020), o exercicio, o dialogo, a
cooperacao e a resolugcao de conflitos, priorizando o respeito aos outros e a
valorizacéo da diversidade como conjunto de competéncias a serem trabalhadas.

Desta forma, foi realizada uma pesquisa de campo com alunos do 3° ano do
Ensino Fundamental (Anos Iniciais) para examinar se o uso do jogo Sensidex: As
Aventuras da Patrulha Galactica teria impacto no desenvolvimento cognitivo e na
compreensao de habilidades emocionais, desenvolvendo nos alunos a capacidade de
lidar com as emoc0bes, podendo, entdo, fazer uso destes conhecimentos tanto no
cotidiano escolar quanto familiar.

Para desenvolver esse estudo interdisciplinar, baseando-se no didlogo entre as
disciplinas, visamos favorecer a construcdo de novos conhecimentos a partir dos
conhecimentos prévios dos alunos, que podem ser mais ou menos elaborados de
acordo com a vivéncia de cada um, conforme preconizado por Fazenda (2001, p. 86):
‘os projetos interdisciplinares em agdo tém como premissa que a base
fundamentalmente predominante € o respeito ao modo de ser de cada um, ao caminho
que cada um empreende em busca de sua autonomia”. Adotamos como metodologia

a analise de conteudo, definida por Gil (2022, p. 77) como “a técnica empregada
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originariamente em pesquisas”, para verificar como a ludicidade enriquece a
aprendizagem e o desenvolvimento das competéncias emocionais. Por isso, partimos
do uso de jogos para desenvolver a pesquisa.

Como objeto de estudo, foi utilizado o jogo Sensidex, desenvolvido por
pesquisadores do Centro da Educacdo da UFSG, com base na ludicidade abordada
pela teoria sociointeracionista. Este espaco de pesquisa foi ampliado com a
participacdo de professores de diversas regides do Brasil, por meio do curso
“Competéncia Emocional na Escola: Intervengdes com o Jogo Sensidex,” iniciado em
maio de 2023, preparando os integrantes do projeto de pesquisa para a realizacao
das intervengdes com o Sensidex nas escolas e enriqguecendo essa experiéncia.

Por isso, esta pesquisa aborda o tema da ludicidade na aprendizagem com
alunos do Ensino Fundamental (Anos Iniciais), baseando-se no Projeto Politico
Pedagdgico de uma escola particular no municipio de Osasco, local de estudo da
pesquisa. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional (LDB) € a legislacdo que
estabelece as diretrizes e bases da educacdo brasileira (Brasil, 1996); ja a Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017) € um documento elaborado pelo Ministério
da Educacao do Brasil, que define os conhecimentos, competéncias e habilidades
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo da educacao basica.
Nesse contexto, 0s jogos podem compor acdes intencionais e planejadas que
favorecem o desenvolvimento de aprendizagens.

Assim, cabe destacar que a pesquisa teve como embasamento a teoria
sociointeracionista, preconizada por Vygotsky (2007) e Rego (2018), que enfatiza a
importancia do contexto social, cultural e emocional no processo de desenvolvimento
cognitivo dos educandos. O jogo, nessa perspectiva, é considerado um estimulo para
que a crianca desenvolva processos internos de construgcdo do conhecimento e
interacBes com os outros (Gimenes, 2000).

Para tanto, dividimos este estudo em trés partes. No Capitulo 1, apresentamos
a construcdo do conhecimento a partir de uma educacao interacionista, em que a
construcdo do conhecimento ocorre através da interacao entre os individuos e 0 meio
ambiente. Dessa forma, analisamos 0 espaco da escola como um ambiente propicio
para a interacdo social e o desenvolvimento cognitivo, onde o0s alunos sao
encorajados a explorar, questionar e construir o conhecimento de forma ativa e
participativa. Analisamos também a mediacdo dos professores, que atuam como

facilitadores, promovendo atividades que estimulam a troca de conhecimentos entre
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os alunos, favorecendo o diadlogo, a colaboracdo e a construcdo coletiva de
significados, aprimorando, assim, as competéncias emocionais dos alunos para
influenciar comportamentos que permitem a participagdo na vida social e
desenvolvem capacidades relacionadas a tolerancia, a empatia, a saber lidar com a
frustracdo e a exprimir sentimentos de maneira construtiva.

Abordamos a crianca e seu lugar no mundo frente as novas aprendizagens,
relacionando mudancas paradigmaticas nas praticas pedagogicas de forma
interdisciplinar e analisando o espaco fisico como um local onde as criangas tém a
oportunidade de explorar, experimentar e colaborar em atividades que estimulem a
utilizacdo de jogos, promovendo uma aprendizagem mais significativa e conectada
com o mundo ao seu redor. Isso implica uma abordagem educacional que transcende
as fronteiras tradicionais das disciplinas, integrando diferentes &reas de conhecimento
para promover uma compreensao mais ampla e contextualizada.

No Capitulo 2, analisamos o uso dos jogos e brincadeiras dentro da perspectiva
sociointeracionista, como atividades que proporcionam um ambiente facilitador para a
interac&o social entre os alunos, promovendo a construgéo conjunta de conhecimento
e habilidades.

No Capitulo 3, abordamos o desenvolvimento das competéncias emocionais,
tendo como produto de pesquisa a aplicacdo do jogo Sensidex: As Aventuras da
Patrulha Galéactica (versao digital e jogo de tabuleiro), aos alunos do terceiro ano do
Ensino Fundamental (Anos Iniciais), em um colégio particular no municipio de Osasco.
A intencéo foi analisar o desenvolvimento das competéncias emocionais nas criancas,
de modo a impactar e favorecer o processo de ensino e aprendizagem, aprimorando
as fungbes executivas, principalmente no contexto escolar, a partir das intervengdes
feitas com os jogos Sensidex.

Observa-se a combinacédo do jogo digital com o jogo de tabuleiro e como essas
experiéncias enriguecem o aprendizado e o desenvolvimento emocional, promovendo
um ambiente ludico e interativo que favorece a constru¢do dessas competéncias. Sao
oportunizadas situacfes em que as criancas aprendem brincando a interagir, a pensar
criticamente e a fazer escolhas ponderadas. Essa interacdo em grupo promove
habilidades sociais importantes, como a comunicagédo, o trabalho em equipe e o
desenvolvimento do sentimento de empatia. As criangas aprendem a respeitar umas
as outras, a lidar com vitorias e derrotas e desenvolver habilidades de tomada de

decisdo, além da avaliacdo das consequéncias dessas decisdes.
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1 A CONSTRUGAO DO CONHECIMENTO A PARTIR DE UMA EDUCAGCAO
INTERACIONISTA

Na abordagem interacionista da educacéo, a construcdo do conhecimento é
entendida como um processo ativo e socialmente mediado. Isso significa que o
conhecimento € construido por meio da interagdo dos individuos com o ambiente e
com outros membros da comunidade educativa. Nesse contexto, a aprendizagem é
vista como um processo colaborativo, no qual os alunos sao incentivados a participar
ativamente, compatrtilhar ideias, debater conceitos e resolver problemas em conjunto
(Palangana, 2001).

Tratamos, também, da valoriza¢édo do trabalho docente, que desempenha um
papel fundamental como mediador nesse processo, criando ambientes de
aprendizagem que favorecam a interacdo e a troca de conhecimentos. Os docentes
podem utilizar estratégias como o trabalho em grupo, projetos colaborativos,
discussBes em sala de aula e atividades praticas para promover a construcao coletiva

de significados:

O processo de conhecimento implica em uma relacdo entre o sujeito que
busca conhecer e o objeto a ser conhecido, de tal forma que entre ambos
estabelecem-se relagbes reciprocas que modificam tanto o primeiro como o
segundo (Palangana, 2001, p. 133).

Refletimos sobre a importancia do desenvolvimento das habilidades
socioemocionais dos alunos, como a empatia, a colaboracdo, a comunicacéo e a
resolucdo de conflitos, que sdo fundamentais para uma participacdo efetiva na

sociedade contemporanea.

1.1 Espaco da escola: o trabalho docente em perspectiva interacionista

A perspectiva interacionista, preconizada por Vygotsky (1992, p. 24), “pela ideia
de que o ser humano constitui-se enquanto tal na sua relagdo com o outro social”,
ressalta a importancia das interacdes entre professores e alunos no ambiente escolar.
Isso inclui a valorizacdo da comunicacado eficaz, da colaboracdo e do diadlogo para
promover o aprendizado significativo. A escola exerce um importante papel no
desenvolvimento do processo de conscientizagdo dos alunos, e todas as disciplinas
devem estar envolvidas neste processo, tornando-se um espaco de construcao de

conhecimento por meio das interacdes sociais entre professores e alunos, o que
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contribui para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes. Para
tanto, Oliveira (2010) defende que a geografia, assim como as demais ciéncias que
fazem parte do curriculo, busca desenvolver no aluno a capacidade de observar,
analisar, interpretar e pensar criticamente a realidade, com vistas a sua
transformacao.

Conforme se observa nessa proposta, a escola tem a tarefa de desenvolver na
crianca, e com a crianca, uma visao de totalidade da sociedade brasileira, que resulta
da diversidade cultural e das transformacdes ocorridas na sociedade ao longo do
tempo. E necessario ensinar os conceitos principais, com a finalidade de desenvolver

na crianca uma criticidade voltada para a sua formacéao cidada:

As criancas sdo muito observadoras, formulam boas perguntas, relacionam o
conhecimento que j& possuem com novas informacgdes, levantam hipoteses,
fazem comparacOes e séo capazes de compreender e as leituras de textos
informativos. As situacdes podem ser variadas: ler para obter uma informacéo
especifica, para saber mais sobre um assunto ou porque surge uma
curiosidade (Fonseca, 2012, p. 24).

Essas aprendizagens desenvolvem o senso estético para que o aluno consiga
reconhecer, fruir e respeitar as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, incluindo aquelas pertencentes ao patriménio cultural da humanidade,
bem como participar de praticas diversificadas, individuais e coletivas, da producéo

artistico-cultural, respeitando a diversidade de saberes, identidades e culturas:

Uma geografia preocupada desde cedo com o papel que estas
criancas/trabalhadoras terdo no futuro deste pais. Uma geografia que
possibilite as criangas, no processo de amadurecimento fisico e intelectual,
irem formando/criando um universo critico que lhes permita se posicionar em
relacdo ao futuro, que lhes permita finalmente construir o futuro (Oliveira,
2010, p. 144).

7

A partir disso, entende-se que é neste exercicio de fazer historia que se
constroem as variaveis do Eu, do Outro e do NOs. Essas variaveis, inseridas em
tempos e espacos diversificados, permitem que os individuos produzam saberes que

0s tornem mais aptos a enfrentar situaces de conflitos e tensdes:

As criangas pequenas, quando tém a oportunidade de vivenciar diversas
situacdes de interacdo em que observam e atentam para as expressoes e
formas de comunicac&o dos outros e para o efeito de suas acfes sobre eles,
aprendem a ser sensiveis aos sentimentos, desejos e necessidades dos
demais. Assim, sdo capazes de demonstrar empatia e perceber que as
pessoas tém diferentes sentimentos, necessidades e maneiras de pensar e
agir. Nesse contexto, € importante que possam vivenciar situagdes em que
sejam acolhidas, respeitadas e valorizadas em suas expressdes e
comunicacdes, bem como em suas explora¢c@es e descobertas. Ao mesmo
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tempo, podem ser convidadas e engajadas a reconhecer e reagir frente a
expressfes, comunicacdes e acdes de seus colegas de forma respeitosa e
afetiva (Brasil, 2017).

Aprender a se conhecer € essencial para que o ser humano possa formar um
conceito sobre si mesmo e sobre o outro. Esta aprendizagem ocorre por meio das
relacbes afetivas, cognitivas e sociais vividas pelo individuo. A escola € um dos
espacos que privilegia essas vivéncias, a medida que estabelece com a crianca uma
relagcéo de respeito pela diversidade de habitos, preferéncias, religides e etnias. Desta
forma, a escola se constitui em um meio eficaz para que se construa a nogcao de

identidade pessoal e 0 sentimento de pertencimento em suas relagcdes sociais:

A escola cabe trabalhar para o desenvolvimento das capacidades
cognoscitivas do educando em articulagdo com todas as habilidades, habitos
e convicgBes do viver. Capacidades, como as de analisar, compreender,
sintetizar, extrapolar, comparar, julgar, escolher, decidir etc. ttm por suporte
conhecimentos que, ao serem exercitados, produzem habilidades que, por
sua vez, se transformam em habitos (Luckesi, 1999, p. 126).

Esse desenvolvimento é importante, pois permite aos individuos saberem
enfrentar situacdes de conflitos e de conciliagdo, fazendo uso da comunicacéo e do
dialogo como instrumentos fundamentais para o respeito as diferencas culturais,
sociais e politicas, bem como para o entendimento de circunstancias marcadas por
conflitos. A integragcao entre os objetos de estudo orienta o professor a dar significado
as coisas, estimulando a aprendizagem e a producdo do conhecimento histérico,
ampliando o repertério de aprendizagem do aluno. Como afirma Oliveira (2010), o
professor deve deixar de dar os conceitos prontos para os alunos, e sim, juntos,
professores e alunos devem participar de um processo de constru¢ao de conceitos e
de saber.

Tendo como base as competéncias especificas da BNCC (Brasil, 2017), &
imprescindivel conhecer e explorar diversas préaticas de linguagens (artisticas,
corporais e linguisticas) em diferentes campos de atividade humana para continuar
aprendendo, ampliar as possibilidades de participacdo na vida social e colaborar para
a construcao de uma sociedade mais justa, democratica e inclusiva. Sendo assim, é
preciso estimular no aluno a autonomia, 0 pensamento critico, a formacao para a
cidadania e a capacidade de reconhecer que os individuos agem de acordo com uma
dada época em um determinado lugar onde vivem. Desta forma, € importante

preservar ou transformar seus habitos e condutas.
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No processo de formacdo de um aluno autbnomo, sdo fundamentais as
vivéncias em situacdes de cooperacdo, liberdade de pesquisa, respeito mutuo e
também experiéncia vivida. E a partir dessas trocas que a crianca desenvolve sua
personalidade. Esse processo vai sendo construido mediante a necessidade de
tomadas de decisdes ao longo da vida. Preconiza Oliveira (2010) que, nesses termos,
seu ensino adquire dimensao fundamental no curriculo: um ensino que busque incutir
nos alunos uma postura critica diante da realidade, comprometida com o homem e a
sociedade.

Wadsworth (2007) reflete que essa estrutura humana complexa € o produto de
um desenvolvimento profundamente enraizado nas ligagdes entre histéria individual e
histéria social. A conquista da autonomia ocorre, por exemplo, quando temos que
escolher ou criar caminhos alternativos para a resolugdo de problemas, para a
organizacao de ideias, para apreender e utilizar um jogo argumentativo nas situacoes
do cotidiano, para justificar ao validar ou nao descobertas. Com base nesta
perspectiva interacionista, os conflitos sdo necessarios e devem ser vistos como

oportunidades educacionais fundamentais para a aquisicdo da autonomia, na qual:

As criancas pequenas aprendem por meio de suas acdes e interacdes e,
guando tém a oportunidade de ter iniciativa, tomar decisbes e resolver
problemas com autonomia, aprendem a agir de forma cada vez mais
independente e com confianga em suas capacidades. Nesse contexto, é
importante que as criancas possam viver situagcbes variadas, nas quais
tenham a oportunidade de reconhecer seus esfor¢os e conquistas, bem como
os de seus colegas, em situac¢des individuais, de pequenos grupos e também
coletivas (Brasil, 2017).

Dentro deste processo de aprendizagem, ao tratar do conceito de espaco com
os alunos, estimula-se o desenvolvimento das relacfes espaciais, além do raciocinio
geografico, que sao importantes para o processo de alfabetizacdo cartografica e para
a aprendizagem com as varias linguagens (formas de representacdo e pensamento
espacial). Além disso, possibilita que os alunos construam sua identidade,
relacionando-se com o outro e valorizando suas memorias e marcas do passado,
vivenciadas em diferentes lugares. A medida que se alfabetizam, vdo ampliando sua
visdo de mundo. E necessario utilizar diferentes linguagens para defender pontos de
vista que respeitem o outro e promovam o0s direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global, atuando
criticamente frente a questdes do mundo contemporaneo. Desta maneira, 0 aluno

passa a perceber e compreender a dinamica de suas rela¢des sociais e étnico-raciais,
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identificando-se com sua comunidade e respeitando os diferentes contextos
socioculturais.

A aprendizagem baseada na perspectiva sociointeracionista, tendo como
recurso pedagoégico o uso de jogos, contribui para a formacéo plena das criancas de

varias maneiras, como pode ser contemplado no Quadro 1:

Quadro 1 — Aprendizagem baseada na perspectiva sociointeracionista

Aprendizagem
colaborativa

Desenvolvimento de
competéncias
emocionais

Aprendizagem ludica

Simulagao de
situagoes reais

Os jogos incentivam a
interacao entre os
participantes,
promovendo a
colaboragédo e o
trabalho em equipe,
habilidades
fundamentais para a
vida em sociedade.

Jogos podem oferecer
desafios que
demandam
habilidades
emocionais, como
controle da frustracgao,
empatia, resiliéncia e
cooperagao. Através
da experiéncia de lidar
com essas situacoes,
os jogadores
desenvolvem sua
inteligéncia emocional.

O aspecto ludico dos
jogos torna o processo
de aprendizado mais
envolvente e
prazeroso, o que
favorece a
internalizagao dos
conteldos e o
desenvolvimento de
habilidades.

Muitos jogos oferecem
a oportunidade de
simular situagdes do
mundo real, permitindo
que os jogadores
experimentem
diferentes papéis e
consequéncias de
suas agodes, o que
contribui para a
compreensao da
complexidade da vida
em sociedade.

Fonte: BNCC (Brasil, 2017)

Vygotsky (2002), que se aprofundou no estudo do papel das experiéncias
sociais e culturais a partir da analise do jogo infantil, afirma que, no jogo, a crianca
transforma, pela imaginacdo, os objetos produzidos socialmente. Com isso,
compreende-se que, ao desenvolver competéncias emocionais e cognitivas através
do uso de jogos, os alunos se tornam aptos a exercer a cidadania de forma plena,
participativa e responsavel, contribuindo para uma sociedade mais democratica.

Dentro da perspectiva de ensino sociointeracionista, “Piaget e Vygotsky
compartiiham a nocdo da importancia do organismo ativo na construcdo do
conhecimento” (Palangana, 2001, p. 133). Desta forma, € importante que o aluno seja
0 protagonista no processo de aprendizagem. Dentro desse contexto, o professor tem
o papel fundamental de propor desafios, assim como mediar e instigar a troca
intelectual, manter o mistério e alimentar o desejo de saber dos alunos, para que todos

possam nao sO aprender, mas também transformar, produzir e criar novos modelos



22

gue ampliem a cultura e ndo apenas a reproduzam. De acordo com Bacich (2018), o
professor, como orientador ou mentor, ganha relevancia. O seu papel é ajudar os
alunos a irem além de onde conseguiram ir sozinhos, motivando, questionando e
orientando.

Tal aprendizagem exige do professor um carater dindmico de atuagéo, o que
implica garantir a seus alunos um espaco auténtico de conhecimento partilhado, no
qual, a partir da reflexdo/acdo sobre o objeto, possam aprofundar e ampliar o
conhecimento que tém acerca dos contetdos apresentados. Até alguns anos atras,
ainda fazia sentido que o professor explicasse tudo e o aluno anotasse, pesquisasse
e mostrasse 0 que aprendeu. Estudos revelam que, quando o professor fala menos,
orienta mais e o aluno participa de forma ativa, a aprendizagem € mais significativa
(Bacich, 2018).

Desta forma, cabe ao professor mediar os processos de aprendizagem durante
o conflito que se instaura quando um contetudo € problematizado. Neste momento, é
preciso acompanhar como os alunos enfrentam, discutem, decidem, procedem e
justificam as suas descobertas. Nesta interacdo de ideias e saberes, o professor é
insubstituivel, pois € ele quem vai instigar o processo de descoberta por meio da
atividade pratica e do trabalho, criando e transformando a natureza e a si proprio
(Palangana, 2001). Neste processo de aprendizagem, provoca-se a expressao do
pensamento, relacionando-o com 0s assuntos que estdo sendo trabalhados em sala
de aula.

Sabendo-se que os alunos, de modo geral, sdo curiosos e envolvem-se com
entusiasmo em situacdes que os desafiam a explorar o mundo que os cerca, é
importante que a acdo pedagdgica esteja voltada para a aproximacgdo do aluno entre
0 que precisa aprender e a aplicacdo em seu cotidiano. Proporcionando momentos
nos quais eles possam interagir com esse objeto de conhecimento, observando,
construindo e reelaborando as representacdes que ja possuem acerca do que lhes é
proposto, uma vez que “a aprendizagem humana requer experiéncias sensoriais para
que construamos uma memoria significativa através do fazer, ouvir, ver e se
emocionar” (Aquino, 2020, p. 7).

Nos dias atuais, dois conceitos sdo especialmente poderosos para a
aprendizagem: a aprendizagem ativa, que consiste em colocar os alunos no centro do
processo de aprendizagem, envolvendo-os ativamente na construcdo do

conhecimento por meio de atividades préticas, colaborativas e participativas; e a
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aprendizagem hibrida, que também é conhecida como blended learning, que combina
0 uso do ensino presencial tradicional com o uso de tecnologia digital e recursos
online, pelos quais os alunos tém a oportunidade de participar de atividades de
aprendizagem tanto em sala de aula quanto fora dela, por meio de plataformas online,
videos, exercicios interativos, dentre outros recursos. A utilizacdo das metodologias
ativas, que colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem, promovendo
sua participacéo ativa e o desenvolvimento de habilidades como pensamento critico,
resolucdo de problemas e trabalho em equipe, incentiva os alunos a serem
protagonistas na construgcdo do seu conhecimento. Quando utilizadas, essas
metodologias devem estar alinhadas com o tema, o referencial tedrico, o problema,
0s objetivos e as questdes e/ou hipéteses definidas no planejamento (Mattar, 2021).
As metodologias ativas podem ser contempladas na sala de aula por meio de:
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), pelo qual os alunos trabalham em
projetos que envolvem a resolucao de problemas reais, aplicando conhecimentos de
diferentes &reas; Sala de Aula Invertida, onde o conteudo teorico € estudado em casa
(por meio de videos ou leitura), enquanto o tempo em sala € dedicado a discussfes e
atividades praticas; Aprendizagem Cooperativa, que consiste em trabalhos realizados
em grupos para alcancar objetivos comuns, promovendo a colaboracéo e a troca de
conhecimentos; Estudo de Caso, realizado com a utilizag&do de situagdes reais para
andlise e discusséo, incentivando o pensamento critico e a aplicacdo préatica do
conhecimento. Em sala de aula, a realizacdo dessas atividades da énfase ao papel
protagonista do aluno, garantindo o seu envolvimento direto, participativo e reflexivo
em todo o processo de aprendizagem (Prensky, 2012), e o aluno passa a

experimentar, vivenciar e criar com a orientagédo do professor:

Metodologias ativas que sdo estratégias de ensino centradas na participacéo
efetiva dos estudantes na construcéo do processo de aprendizagem de forma
flexivel, interligada e hibrida. As metodologias ativas, num mundo conectado
e digital, expressam-se por meio de modelos de ensino hibridos, com muitas
possiveis combinagdes. A juncdo de metodologias ativas com modelos
flexiveis e hibridos traz contribuicbes importantes para o desenho de
solugBes atuais para os aprendizes de hoje (Bacich. 2018, p. 4).

Sendo assim, as estratégias formativas utilizadas devem possibilitar aos alunos
condicbes de atuarem no processo de aprendizagem de forma autdbnoma e
independente frente ao problema proposto, confrontando saberes, trocando pontos de

vista, discutindo argumentos e decidindo novos registros e hipéteses, motivados, na
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medida do possivel, a justificar o pensamento. De acordo com Gimenes (2000, p. 29),
“a construgdo do conhecimento arquiteta estruturas e equilibrios cada vez mais
estaveis e abrangentes, dirigindo-se para a reversibilidade, expressando diferentes
niveis do desenvolvimento cognitivo”.

A contextualizacao das situacdes propostas aos alunos deve permitir condicdes
para utilizar os conhecimentos extraescolares como apoio para compreender uma
situacdo-problema e, ao mesmo tempo, pode representar uma fonte para o
surgimento de outros problemas e o respectivo inicio da sistematizagéo dos contetdos
escolhidos.

E sabido que as criancas sdo oriundas de diferentes grupos sociais e que,
portanto, apresentam diferentes experiéncias nesses grupos. Também
vivenciam diversos percursos individuais. Ter atencdo a essas experiéncias
€ necessario para que sejam organizadas praticas escolares que aproximem
as criancas de suas experiéncias extraescolares (Brasil, 2012, p. 9).

O professor, dentro deste processo de aprendizagem, deve fazer uso de uma
programacao e de uma metodologia que favoregcam a oportunidade de levar o aluno
a pensar, criando momentos de discussao, troca de pontos de vista, criacdo de
estratégias, argumentacdo e desenvolvimento do espirito critico e da criatividade.
Mattar (2020, p. 30) afirma que “pressupde um dos métodos mais buscados para
suprir essa necessidade € a gamificacdo ou gameficacdo, termo cunhado para
processos que possuem caracteristicas de jogo e que tendem a ser mais cativantes”.
De acordo com o PNAIC — Pacto Nacional pela Alfabetizac&o na Idade Certa (Brasil,
2012, Unidade 8), é por meio do engajamento em situacfes que desafiem os
aprendizes a resolver problemas que os professores favorecem novas aprendizagens
e a consolidacdo das aprendizagens realizadas ou iniciadas. Neste processo de
construcdo do conhecimento, a avaliacdo € um recurso que possibilita distinguir os
conhecimentos que ja foram garantidos, quais estdo em processo e quais ainda nao
foram contemplados.

As estratégias utilizadas pelo professor orientam toda a sua pratica educativa.
De acordo com o PNAIC (Brasil, 2012, Unidade 8), um trabalho efetivo implica na
realizacdo em sala de aula de atividades das mais variadas. Para tal, é importante a
organizacdo do tempo didatico; esta pode ser feita de diferentes formas, buscando
favorecer, da maneira mais adequada, a organizacao do tempo de modo a favorecer as

diversas situacbes de aprendizagem. Essa organizacao do tempo pode ocorrer por
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meio de atividades permanentes, onde as mesmas sédo desenvolvidas semanalmente
ou quinzenalmente, com o proposito de criar habitos de leitura e pesquisa. Pode ser
organizada também com atividades ocasionais, quando o professor ou o aluno leva
para a sala de aula algo que julgou interessante para socializar com o grupo (uma
noticia, impressdes sobre filmes, livros etc.). Contar, criar e compartilhar histérias €,
hoje, muito facil. Podemos fazer isso a partir de livros, da internet ou de qualquer
dispositivo movel. Criancas e jovens conseguem e gostam de produzir videos e
animacdes e posta-los imediatamente na rede. Segundo Santaella (2017, p. 34), dentro
desta pratica educativa, “a ludicidade é condutora de identidades multifacetadas e
estritamente contraditéria a um desenvolvimento monossequencial de carater e
carreira, que nos ultimos séculos se tornou requisito para a inclusao social’.

Utilizar a sequéncia didatica, onde o trabalho a ser realizado ocorre de forma
sistematica, tem o propdsito de facilitar a compreensao gradativa de um conceito, um
género textual ou outro objeto, desvinculando-se da simples memorizacéo ou fixacao
por meio de exercicios. Essas atividades preveem a antecipacdo ou o levantamento
dos conhecimentos prévios dos alunos, leituras diversas, compreensao, interpretacao,

analise, sintese, sistematizacao e generalizagao:

Os autores mobilizam o conceito de zona de desenvolvimento proximal, da
abordagem vygotskyana, para indicar que o processo didatico precisa ser
organizado de modo que sejam considerados os conhecimentos e
capacidades efetivados, os que estdo em vias de aproximacdo e 0s que
constituem as expectativas acerca do que precisa ser ensinado, mas ainda
nao faz parte da bagagem dos estudantes (Brasil, 2012, p. 10).

O uso de projetos consiste em “conjuntos de atividades que trabalham com
conhecimentos especificos, construidos a partir de um dos eixos de trabalho que se
organizam ao redor de um problema para resolver um produto final que se quer obter”
(Brasil, 2012, Unidade 6, p. 13). Necessita-se de um periodo mais longo de trabalho
que ofereca aos alunos inumeras oportunidades de estabelecerem relacdes de ordem
pratica ou conceitual.

Quando se trabalha com projeto, a participacdo dos alunos na escolha do
objeto de estudo é fundamental. Essa estratégia contribui para envolvé-los no tema e
na busca efetiva pelas respostas ao questionamento que originou a proposta. Este é
um recurso didatico que mobiliza os alunos e sugere uma disposi¢éo para o trabalho
em grupo, que soO se constroi sobre uma imensa e produtiva interacdo entre todos.

Segundo Vygotsky, “a interagdo com adultos ou com pessoas mais experientes
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assume um carater estruturante, pois, além do apoio afetivo, fornece ajuda para a
afetividade cognitiva” (Palangana, 2001, p. 154). Desta forma, todos os temas podem

ser explorados no trabalho com projetos, inclusive os temas transversais:

Que sdo importantes para que se discuta sobre o projeto didatico, ndo sé em
funcdo das suas caracteristicas estruturais, mas também do seu potencial
enquanto pratica que permite ao professor planejar um trabalho pedagégico
adequado a faixa etaria dos seus alunos e que dé conta da
interdisciplinaridade (Brasil, 2012, Unidade 6, p. 6).

Independentemente da estratégia adotada, é necessario que o professor utilize
como principal instrumento a pergunta e as situagdes-problema, possibilitando a
busca de saidas para compreender conceitos em discussdo ou em elaboracdo, assim
como o registro de hipéteses. Frente a essas premissas, cabe ao professor organizar
situacOes de aprendizagem que oferecam as condi¢cfes para despertar no aluno o
desejo pelo conhecimento, contribuindo para a construcdo de novas estruturas
mentais, uma vez que “os diferentes saberes podem ser construidos por meio de
atividades bem diferentes. Assim, podemos defender a necessidade de variacao de
atividades, mesmo considerando um mesmo objeto de ensino” (Brasil, 2012, Unidade
7, p. 08).

E fundamental partir dos conhecimentos prévios dos alunos para que ocorra
uma aprendizagem significativa, onde o aluno ocupa a posi¢ao de protagonista da sua
aprendizagem. “Pesquisas enfatizam que as criangas possuem conhecimentos
prévios ao ensino formal e que esses conhecimentos e crengas desempenham um
papel importante na aprendizagem” (Teberosky, 2003, p. 9). Desta forma, é importante
partir destes conhecimentos, levando o aluno a refletir e/ou explicar o que ja sabe, ou
mesmo escolher entre uma coisa ou outra, excluir ou incluir, ou ainda relacionar,
comparar, operacionalizar, planificar, confirmar e posicionar-se frente a uma
necessidade interna ou externa. Denham (2018) pontua que esses conhecimentos
sao alicerces essenciais para 0 sucesso social e académico de criancas pequenas.

Propor situacdes de aprendizagem que favorecam a discussdo garante a
apropriagdo do conteudo. Dentro deste contexto escolar, € de fundamental
importancia prever a aprendizagem em espiral, ou seja, organizar o ensino de modo
que as reflexbes e 0 mesmo conhecimento sejam apresentados com foco de ensino
diferente em diferentes etapas de escolarizacdo, prevendo estratégias para que haja

a ampliagéo dos conhecimentos e capacidades (Brasil, 2012).
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O professor, durante todas as etapas do conhecimento, tem papel fundamental,
uma vez que, a partir da sua observacao e intervencdo durante a realizacdo da
proposta, instiga os alunos a argumentar, buscando as razfes do que estd sendo
apresentado, gerando confrontagéo e reflexdo por parte deles. Esse processo nao se

realiza espontaneamente; a intervencéao do professor é decisiva, como afirma:

Vygotsky que a aprendizagem cria a zona de desenvolvimento proximal, ou
seja, ela ativa processos de desenvolvimento que se tornam funcionais na
medida em que a crianca interage com as pessoas em seu ambiente,
internalizando valores, regras, enfim, o conhecimento disponivel em seu
contexto social. (PALANGANA, 2001, p. 130)

O momento da interacdo entre o professor e o aluno é riquissimo, tanto no
campo emocional quanto cognitivo, dentro do processo de construcdo do
conhecimento, por meio do qual os alunos tém a possibilidade de avancar em seus
pensamentos ao confrontar suas ideias com as dos demais alunos. “O professor deve
atuar: entre os alunos, em seus trabalhos, nas avaliacbes, na sala de aula, nas
consultas e visitas dos pais, etc.” (Teberosky, 2002, p. 143).

Levantar os conhecimentos prévios dos alunos € a condicdo necessaria para
gue o novo conteudo possa se transformar efetivamente em conhecimento. Para esse
momento, o professor ndo deve fazer intervencdes, mas sim observar o nivel de
participacdo dos alunos e a troca de informacdes entre eles ao buscar as solugdes
para o problema posto. Cabe ao professor, dentro deste processo, encorajar os alunos
a participar das atividades propostas e a pensar de forma ativa, visando a construcao
do conhecimento de forma significativa. Isso é feito ao intervir nas respostas dadas

pelos alunos de maneira problematizadora:

A medida que os alunos ganham em suas habilidades cognitivas, permitindo
um controle voluntario e mais esforcado da atenc@o e da emocéo, eles
comecam a usar estratégias internas, como resolucdo de problemas,
distracdo, reavaliacdo cognitiva (que envolve reenquadrar ou redefinir o
problema) (Denham, 2018, p. 4).

Os alunos, nesta perspectiva de ensino, devem estar no centro do processo de
ensino. Dentro do ambiente de aprendizagem, tanto o professor quanto os alunos
envolvem-se intelectualmente na atividade proposta, onde todos ensinam e
aprendem. Neste contexto de aprendizagem, destaca-se a importancia do processo
de internalizacdo dos papéis e fungdes sociais, apontados por Vygotsky (Smolka,

2003). Essas atividades desafiadoras possibilitam o levantamento de hipoteses, onde
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a comunicacao se torna fundamental para o processo de ensino e aprendizagem. De
acordo com Bacich (2018), as escolas precisam ser espacos mais amplos de apoio,
para que todos possam evoluir e se sintam apoiados em suas aspiracdes, motivados
para perguntar, investigar, produzir e contribuir. Dentro desse contexto, 0 uso das
metodologias ativas, nas quais os professores priorizam praticas que colocam o aluno
como protagonista do processo de aprendizagem, favorece o engajamento dos alunos
e a aprendizagem significativa (Medeiros Janior et al., 2024).

A organizagao do planejamento deve ser feita de maneira a disponibilizar tempo
para que o professor consiga dar voz e ouvir o que os alunos tém a dizer, fazendo,
entdo, as intervencdes necessarias a partir das respostas dadas pelos alunos em sala
de aula. De acordo com Smolka (2003, p. 32), “pode-se perceber que as relacdes de
ensino e as condi¢des do falar ou do dizer de cada crianga sdo muito diferentes em
cada uma das situacdes”. Quando o aluno tem a oportunidade de explicar sua resposta
e seu pensamento, a aprendizagem ocorre efetivamente. Ao socializar suas respostas,
o aluno tem a oportunidade de, além de fazer a revisdo da atividade realizada,
confrontar suas ideias com as dos demais alunos. Quando o aluno fala, 1€, escreve ou
desenha, ele ndo s6 mostra quais habilidades e atitudes estdo sendo desenvolvidas no
processo de ensino, como também indica os conceitos que domina e as dificuldades
gue apresenta (Nacarato, 2011, p. 45). Ao longo desse processo de aprendizagem, o
aluno se engaja em uma dinamica de feedback e revisdo, com oportunidades de
reflexdo e aprimoramento dos conhecimentos (Medeiros Junior et al., 2024).

A mediacdo dentro do ambiente de aprendizagem favorece a aprendizagem a
partir da troca de conhecimentos, onde o papel do professor é instigar a curiosidade
dos alunos e motiva-los na busca de novos conhecimentos. Para Piaget (2002), a
interacdo meio-organismo € responsavel pela capacidade de conhecer, ou seja, pela
propria construcdo das estruturas mentais. Neste caso, a resolucdo de problemas
provoca a comunicacao e a producéo de significados. Visando uma pratica mediadora
em construcdo, alguns aspectos devem ser considerados, como oportunizar aos

alunos muitos momentos para expressar suas ideias:

Vygotsky as fun¢des constitutiva e constituidora da linguagem, e argumenta,
por sua vez, que “o0 momento de maior significado no curso do desenvolvimento
intelectual, que da origem as formas puramente humanas de inteligéncia
pratica e abstrata, acontece quando a fala e a atividade prética, entdo duas
linhas completamente independentes de desenvolvimento, convergem
(Smolka, 2003, p. 65).
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E por meio dos apontamentos apresentados em sala de aula que os
professores de todos o0s graus de ensino conseguem estabelecer o dialogo,
compreendendo o0 momento em que se encontram na aprendizagem e qual o
entendimento do aluno em relagédo a determinado assunto que esta sendo observado
naquele momento. E importante que o professor leve em consideracdo a resposta

espontanea do aluno, valorizando assim a producéo feita, e incentivando:

A ideia de que a crianga venha a ser um cidad&o consciente e inteirado de
seus direitos e deveres devemos desde o inicio do processo educativo dar-
Ihe condi¢cdes de ser autdbnoma, levando-a a questionar e a buscar
respostas, em lugar de Ihe oferecer respostas prontas. Assim, &
fundamental que ela se desenvolva num ambiente de liberdade para
interagir com 0s outros e com 0s objetos de conhecimento, e também que
possa comparar pontos de vista, questionar, tomar decisdes, errar e
aprender com seus erros (Ofativia, 2009, p. 27).

Do mesmo modo, devem ser criados ambientes de discusséo entre os alunos
a partir de situacfes desencadeadoras. Na concepc¢dao sociointeracionista, é essencial
a interacdo entre os alunos, pela qual devem ter a oportunidade de discutir entre si,
estabelecendo melhores relagdes entre suas ideias e as dos demais alunos da sala.
Existem momentos em que a aprendizagem ocorre de maneira mais clara nessa
interacdo de iguais do que na explicacao do professor; por isso, a troca é essencial,
pois favorece momentos em que o aluno com mais facilidade em um determinado
contetido auxilie o aluno que possui mais dificuldade e vice-versa. E nessa troca que
se estabelece a aprendizagem. De acordo com Onativia (2009, p. 27), “devemos dar
espaco para que a crianca se expresse, pense e resolva situagoes”.

Quando o aluno é desafiado a criar seus proprios textos e elaborar suas perguntas,
ele passa a explorar todas as &reas do conhecimento, possibilitando a
interdisciplinaridade. Torna-se capaz nao sé de dar respostas, como também de criar as

perguntas para essas respostas; iSso enriquece 0 raciocinio e a organizagao de ideias:

Tomando como base a concepcao da criangca como ser integral, constata-se
gue as atividades que as criancas estdo realizando na escola tém um
tratamento compartimentado: uma hora determinada para trabalhar a
coordenacdo motora, outra para trabalhar a expressdo plastica, outra para
brincar sob a orientacdo do professor, outra para a brincadeira néo-
direcionada, e assim por diante (Friedmann, 2002 p. 54).

Neste momento, o professor deve saber problematizar para que a
aprendizagem nao fique somente no campo da memdria, envolvendo os alunos nas

situacdes propostas. E necessario ter muita clareza de sua principal competéncia, ou
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seja, saber organizar e mediar situacdes de aprendizagem, levando em conta as
caracteristicas, os ritmos e as motivacdes dos alunos. Na concepcéao de Piaget (2002),
a aprendizagem situa-se do lado oposto do desenvolvimento, pois geralmente é
provocada por situacdes criadas pelo educador, psicélogo ou pesquisador, ou é
determinada por uma situacao interna, oferecendo uma experiéncia educacional que
acolha o cotidiano da sala de aula (Coelho, 2024).

Portanto, os professores exercem um papel fundamental no processo de ensino
e aprendizagem. Por esse motivo, faz-se necessaria a formacao continuada, uma vez

que, por meio dela, esses profissionais:

Reveem, renovam e ampliam, individual ou coletivamente, a sua pratica
docente. E nesse momento que o professorado pode rever, revisitar e
aprimorar suas praticas pedagdégicas, adquirindo, desenvolvendo e criticando
a sua atuacdo pessoal dentro e fora da sala de aula (Coelho, 2024, p. 6).

Sua postura, seu olhar e sua atuacdo nesse processo explicam a proposta
educacional em que ele acredita e que adota em sua pratica. Ressaltamos que, na
proposta de construcdo do pensamento criativo, o professor deve levar em conta o
que os alunos ja sabem e como sabem, deve valorizar a fala e as suas producdes e
planejar situagdes-problema que favoregam a progressao do conhecimento,
acompanhando e registrando cada avanc¢o de seu grupo de alunos.

Cabe aos alunos estudar os contetudos que serdo desenvolvidos para poder
elaborar perguntas e atividades contextualizadas e desafiadoras as peculiaridades do
grupo, trabalhando a partir dos conhecimentos prévios ou, ainda, das suas
representacdes. Preconiza Friedmann (1996, p. 66) que “a medida que a crianga se
desenvolve e interage com 0 meio e com 0 grupo, sua identidade, sua autoimagem
positiva e sua personalidade séo desenvolvidas”; ela vai tendo clareza de que o mais
importante é valorizar o processo, e ndo o tempo usado para resolver o problema,
nem a resposta final.

Neste contexto, o erro deve ser aproveitado como ponto de partida para instigar
os alunos, incentivando-os a descoberta, a expor com seguranca suas dificuldades, a
buscar caminhos de resolucéo, a analise e a verificacdo da solugdo. Isso permite que
os alunos tenham o desejo de construir estratégias de resolucéo de problemas e que

tenham a oportunidade de utilizar material estruturante:

De acordo com o PNAIC diagnosticando as dificuldades e os avancos dos
alunos, pode-se melhorar a pratica pedagdgica. Desse modo, ndo se concebe
mais dar peso apenas a avaliacdo das criancas que se faz no final do ano
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letivo. E preciso reconhecer que avaliamos as criancas em diferentes
momentos (Brasil, 2012, Unidade 8, p. 15).

Professores devem intervir, socializando as estratégias de resolucéo utilizadas
pelos alunos, compartilhando conhecimentos e chamando a atencdo para as
representacdes que realmente mostram que houve aquisicdo de conhecimentos
(Palangana, 2001). A forma de socializacdo vai depender do objetivo e do conteudo
da proposta, promovendo uma interacdo mais dinamica e enriqguecedora entre
professor e alunos. Além disso, o uso de ferramentas ageis também ajuda na criacéo
de um ambiente de maior cooperacédo e aprendizagem (Medeiros Junior et al., 2024).
Isso pode estimular a participacao ativa dos alunos, promovendo a troca de ideias e
contribuindo para um aprendizado mais significativo na construcdo de um ambiente

de aprendizagem mais colaborativo e engajador.

1.2 Aprendizagem com base na troca de conhecimentos: entre o social, o

cultural e o emocional

Na década de 1980, com a difusdo das teorias construtivistas e
sociointeracionistas de ensino-aprendizagem, as praticas pedagogicas baseadas no
desenvolvimento de rotinas pré-estabelecidas, que contemplavam a realizacao diéria das
mesmas atividades, passaram a ser amplamente criticadas (Brasil, 2012), e surgiu uma
abordagem diferente do ensino tradicional. Neste ensino tradicional, o aluno era visto
como um receptor dos conteudos passados pelo professor, que assumia a postura de
detentor dos saberes e apenas os transmitia aos alunos por meio de aulas expositivas,
exercicios praticos e avalia¢cdes padronizadas, com énfase ha memorizacao.

Esta pesquisa se desprende dessa aprendizagem baseada no ensino
tradicional e traz uma proposta de ensino dentro de uma educacéo interacionista, que
leva o aluno a pensar, a levantar suas hipGteses acerca de seus conhecimentos
prévios. Dentro desse contexto, o professor tem o papel de mediador do processo de
aprendizagem, orientando e intervindo no processo de ensino e aprendizagem. Como
apontado pelo PNAIC (Brasil, 2012, Unidade 2, p. 19), o professor, nesse contexto,
seria 0 mediador desses conhecimentos em sua pratica cotidiana escolar e néo
precisaria se programar para realizar as atividades, pois estas surgiriam na propria

pratica cotidiana.
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Essa construcdo do conhecimento gera nos alunos autonomia, fazendo com
que sejam protagonistas de sua aprendizagem, trocando conhecimentos com 0s
demais alunos e até mesmo com os professores, fazendo comparacfes a partir do
confronto das ideias, pensando criticamente sobre os conteldos apresentados e ndo

se limitando apenas ao campo da memoria, pois:

Hoje, depois que os estudantes desenvolvem o dominio basico de leitura e
escrita nos primeiros anos do Ensino Fundamental, podemos inverter o
processo: as informacfes basicas sobre um tema ou problema podem ser
pesquisadas pelo aluno para iniciar-se no assunto, partindo dos
conhecimentos prévios e ampliando-os como referéncias dadas pelo
professor (curadoria) e com as que o aluno descobre nas inUmeras
oportunidades informativas de que dispde (Bacich, 2018, p. 13).

Com base nesta proposta de ensino, todas as atividades apresentadas sao
voltadas para a constru¢do dos conhecimentos, tendo como propdésito maior envolver
e desafiar os alunos para a resolucao de problemas. Nesse contexto, 0 uso de jogos
(a oferta de situacg@es ludicas, em que as criancas brincam) e as situacfes-problema
possibilitam que o aluno percorra diferentes caminhos, favorecendo um contato intimo
com a logica interna dos conceitos envolvidos e, consequentemente, construa
estratégias proprias buscando compreender o objeto de estudo em questdo. Vygotsky
defendia que as leis de desenvolvimento sdo iguais para todas as pessoas,
destacando que o que se diferencia, no desenvolvimento humano, é seu
percurso/insergéo social (Brasil, 2012, Unidade 4, p. 7).

Quando analisamos o processo de constru¢cédo do conhecimento, concluimos
que ele é dinamico. De acordo com Vygotsky (apud Palangana, 2001), ele ocorre
por meio de uma relagdo reciproca entre a maturacao e as interacdes sociais, pelas
quais a qualidade das trocas ocorre entre os individuos de sua espécie. Sendo
assim, o curriculo escolar, nos ultimos anos, vem aderindo a novos conteudos
(Coelho, 2024), nos quais os resultados da aprendizagem séo obtidos por meio de
atividades que possibilitam a investigacdo ou, ainda, sob a luz de hipoteses. Se ndo
forem essas as respostas dos alunos frente ao que estd sendo proposto,
impediremos o exercicio pleno do pensamento, alimentado pela duvida ou pela
curiosidade, contextualizado em situacdo-problema que sugere a superacdo de um
obstaculo. Piaget ressalta “o quanto € importante trabalhar com a crianga no sentido
de fazé-la encontrar suas proprias respostas e construir solu¢des para os problemas

enfrentados” (Macedo, 2000, p. 7). Inicialmente, precisa ser compreendida e
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interpretada para que a aprendizagem faca sentido. Sendo assim, Grant (2024, p.
165) preconiza que “nada € mais vital para o progresso de futuras geragdes do que
a qualidade dos sistemas de ensino”.

Apos o envolvimento dos alunos, desenvolve-se todo um processo de busca
por meio de um exercicio pleno do pensamento, até que cheguem a resolucéo, a qual
sera registrada como produto da materializacéo da criatividade. De acordo com Bacich
(2018), o aluno pode, entdo, compartilhar sua compreensdo desse tema com 0s
colegas e o professor em niveis de interacdo e ampliacdo progressivos, por meio de
participacbes dindmicas em grupo, projetos, discussfes e sinteses, em momentos
posteriores que podem ser hibridos — presenciais e on-line, combinados.

Para ser considerada uma situagdo-problema, a atividade proposta deve
apresentar algumas propriedades (Ambrosio, 2023):

= girar em torno da resolugcédo de um obstaculo, ou seja, de um enigma;

= permitir formulacdes por parte dos alunos;

» possibilitar aos alunos apropriarem-se de instrumentos intelectuais;

= operar em uma zona proxima, propicia ao desafio intelectual, propondo

atividades nem muito faceis, nem impossivel de ser resolvida;

= dar oportunidade para que os alunos assumam riscos quando antecipam o0s

resultados, fazendo uso do levantamento de hipoteses;

» possibilitar a sua validagdo por meio do préprio modo de estruturar-se.

O professor precisa prever, na elaboracdo de seu planejamento, a troca de
conhecimentos, viabilizando, assim, a socializacdo das respostas elaboradas pelos
alunos para que consiga ouvir suas contribuicées. E neste momento que eles falam e
verbalizam os caminhos percorridos para chegar a suas respostas, 0 que resulta na
apropriagdo de suas aprendizagens. Dessa forma, “devemos considerar essa
influéncia no planejamento das atividades de aprendizagens” (Teberosky, 2002, p.
12). Cabe ao professor ouvir os alunos e intervir, problematizando de forma a gerar
novos conhecimentos, evitando dar respostas prontas. Conforme pontuado por
Wadsworth (2001), a solucéo de problemas requer um raciocinio bem desenvolvido e
o dominio de um conhecimento relevante. Requer também uma disposi¢éo autbnoma,
o desejo de resolver o problema e a crenca de que é possivel conseguir.

Contrariamente ao ensino tradicional, em que o aluno era o receptor dos

conteudos transmitidos pelo professor, uma concepcdo de ensino baseada na
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resolucao de problemas e na troca de conhecimentos coloca o aluno a frente de novas
aprendizagens, passando de receptor de informacdes a protagonista no processo de
ensino. O aluno comeca a participar ativamente das propostas de ensino
apresentadas, interagindo e levantando hipéteses com base em seus conhecimentos
prévios. Nesse contexto, o professor exerce o papel de orientador e mediador:

A escola tem papel fundamental, na sociedade atual, de colaborar para o
desenvolvimento integral dos estudantes, fortalecendo suas identidades
sociais, e para a insercdo dos estudantes em diferentes esferas de
interlocucédo (Brasil, 2012, Unidade 8, p. 7).

Superar obstaculos epistemoldgicos € um dos principais aspectos que leva o
aluno a aprendizagem. Essa aprendizagem é provocada pelo desejo de saber, de
conhecer e de investigar, para, entéo, se tornar um conhecimento ja estruturado. Esse
movimento ocorre em multiplos contextos e se materializa por meio de interesses ou
necessidades que impulsionam a producdo e a criacdo do novo. A valorizacdo do

saber prévio serve como um alicerce para a constru¢cdo do conhecimento.

Nesse processo de aprendizagem, os alunos assumem o papel de
elaboradores de solucdes e identificadores de problemas e caminhos para se
chegar a solucao; o professor, por sua vez, assume o papel de facilitador ou
guia do trabalho dos alunos, valorizando a constru¢do colaborativa do
conhecimento (Mattar, 2018 p. 5).

Nesse momento de aprendizagem, as informacdes novas e as novas
descobertas se articulam aos conhecimentos preexistentes, provocando a
desestabilizac&o, o que possibilita a construcdo de novos saberes e a formacéo de

uma rede significativa de conhecimentos (Oliveira, 1992).

Durante a assimilacdo, uma pessoa impde sua estrutura disponivel aos
estimulos em processamento. Isto é, os estimulos tém de se ajustar a
estrutura cognitiva da pessoa. Na acomodacéao, o inverso é verdadeiro. A
pessoa é obrigada a mudar seu esquema para acomodar 0s novos estimulos,
0S quais era incapaz de assimilar. A acomodacdo € responsavel pelo
desenvolvimento (uma mudancga qualitativa) e a assimilacdo pelo crescimento
(uma mudanca quantitativa); juntos eles explicam a adaptacéo intelectual e o
desenvolvimento das estruturas mentais (Wadsworth, 2001, p. 21).

A utilizacdo de situacOes-problema fomenta nos alunos a reflexdo, a livre
expressao e a producao de novos saberes por meio de atividades capazes de formar
cidadaos que compreendam o mundo gue os cerca e nele se situem de forma critica

e responsavel, tornando-se agentes de sua transformacao:
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A aprendizagem baseada em problemas (PBL, do inglés problem-based

learning, ou ABProb, como é conhecida atualmente no Brasil) surgiu na
década de 1960 na Mc Master University, no Canada, e na Maatricht
University, na Holanda, inicialmente aplicada em escolas de medicina. A
ABProb/PBL tem sido utilizada em vérias outras areas do conhecimento,
como administracao, arquitetura, engenharias e computagéo, também como
um foco mais especifico que é a aprendizagem baseada em projetos (ABP e
PBL). O foco na aprendizagem baseada em problemas € a pesquisa de
diversas causas possiveis para um problema (Bacich, 2018, p. 15-16).

Cabe ao professor mediar esses processos de aprendizagem, gestando o
conflito que se instaura quando o conteudo € problematizado, acompanhando e
observando como os alunos enfrentam, discutem, decidem, procedem e justificam
suas descobertas. Segundo Piaget, a cooperacdo € necessaria; €é nesse
desenvolvimento das relacdes entre as criangas que ocorre a aprendizagem: “nossas
experiéncias na escola podem impulsionar ou restringir nosso desenvolvimento”
(Grant, 2024, p. 168).

No momento da interacdo de ideias e saberes, o professor € insubstituivel,
porque é ele quem vai instigar o processo de descoberta, provocando a expressao do
pensamento e oferecendo ao aluno condi¢des para que aprenda de forma processual,
significativa e real. Os questionamentos possibilitam e favorecem a parceria entre as
criancas e os adultos, exercitam o pensamento e viabilizam a criacdo de ideias. O
professor faz a mediacéo entre o conhecimento cientifico e 0 conhecimento prévio dos

alunos. Neste momento, o principal procedimento metodolégico é a pergunta:

Vygotsky observou que a fala ndo sé acompanha a atividade pratica, mas tem
um papel especifico na sua realizacdo: no planejamento da solugdo do
problema no controle do comportamento do experimentador (quando a
crianca lhe faz perguntas) e da prépria crianca (fala egocéntrica). Eles
observaram que, inicialmente, a fala segue a acéo; posteriormente, ela se
desloca para o inicio da atividade, surgindo uma nova relagdo entre as duas
atividades (Rego, 2018, p. 35).

E preciso compreender que, mesmo que aparentemente o aluno ignore alguns
guestionamentos feitos, isso ndo significa desinteresse ou desatencéo, uma vez que
as respostas poderdo ser identificadas de varias formas: num gesto, num olhar, numa
silaba, num sorriso. Ao fazer a pergunta as criancas, € necessario esperar um tempo

para que elas atribuam sentido ao que ouviram e, assim, manifestem uma reacao:

Reconhecer as criangas como sujeitos sociais que vivem a sua infancia sob
especificas condi¢des e que tais condi¢des as afetam profundamente leva os
pesquisadores a considerar informacgdes relevantes sobre os ambientes nos
guais elas se desenvolvem ndo s6 ao elaborar estratégias mais adequadas
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para ouvi-las, mas também ao procurar entender o que elas dizem (Rego,
2018, p. 87).

Uma situacao-problema sugere a superacdo de um obstaculo. Inicialmente,
precisa ser compreendida e interpretada para que a aprendizagem faca sentido. Apés
o envolvimento dos alunos, todo um processo de busca se desenvolve por meio de
um exercicio pleno do pensamento, até que cheguem a resolucéo, que sera registrada
como produto da materializacao da criatividade. Segundo Bacich (2018), o importante
€ engajar os alunos em questionamentos e na resolucdo de problemas, revendo,
ampliando e aplicando o que foi aprendido com atividades bem planejadas e
fornecendo-lhes feedback imediatamente.

A organizacao do espaco também favorece a aprendizagem cooperativa, uma
vez que, ao agrupar os alunos, cria-se a oportunidade para que os individuos
aprendam a lidar com as diferencas e, assim, convivam com elas com mais
naturalidade. Preconiza Mattar (2018, p. 8): “conhecer bem os alunos, portanto, é
essencial para os professores saberem, inclusive, em que momentos podem contribuir
mais para as discussodes”.

Neste sentido, o0 respeito abre espaco para decisdes, para a autovalorizagao e
para a iniciativa com responsabilidades. Na escola, a interagao social e a colaboragao
entre os colegas sao essenciais para o desenvolvimento e a aprendizagem dos
alunos. A interacao social, além de ser fonte para a aprendizagem da cooperacao, é
também uma fonte de conflito cognitivo e desequilibracdo (Wadsworth, 2001, p. 178).

Ao fazer uma pergunta aos alunos, o professor precisa estar preparado, pois
essa pergunta gerara diferentes respostas. Sendo assim, o professor deve adotar uma
postura acolhedora e, na medida do possivel, coordenar os pontos de vista, que
podem oferecer inGmeras oportunidades para que as criancas descubram caminhos

assertivos ou alternativos de resolucéo de problemas:

Seguir o seu proprio faro, assim dizendo — é importante porque permite que
as criangas (e os adultos) aprendam como encontrar caminhos mais seguros
gue conduzam a aprendizagem e ao desenvolvimento efetivos, formando
solucionadores de problemas. Isto é, acredito eu, é 0 que entendemos por
aprender como aprender (Wadsworth, 2001, p. 176).

Na escola antigamente, aprendia-se que existia somente uma resposta certa
para cada pergunta. Num passado também nao muito distante, 0 homem foi educado

para acertar. O erro era encarado como experimentacdo e sempre se esperava a
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resposta certa, tanto em nivel intelectual quanto comportamental. Nao havia uma
visdo preconizada por Grant de que “se os alunos estdo tendo dificuldade, eles
precisam de mais do que apenas relacionamentos préximos” (2024, p. 173). Dentro
desse contexto, a borracha convivia com as criangas, pois elas precisavam refazer o
gue nao ficou bem escrito, calculado ou representado. De acordo com Gimenes (2000,
p. 27), “os erros sao considerados como as ag¢des da crianga que as afastam ou
prejudicam no resultado desejado”. O foco centrava-se nos resultados e ndo no

processo vivido pelo sujeito:

Conduzidas a “aprender certos conceitos que estdo acima de suas
possibilidades, as criancas tentam fazer o impossivel. Quando solicitadas a
prestar contas dessa aprendizagem para conseguir passar (como é o0 caso
dos testes e das provas), elas buscam alternativas a compreensdo, como a
memorizacao, as estratégias de realizacdo de teste e a cola, ou falham. Em
ambos os caminhos, as consequéncias afetivas ndo sao saudaveis. Criancas
gue fracassam repetidamente ou fazem pior do que poderiam, chegam a
detestar os conteldos e sdo incapazes de aprender. Elas desenvolvem
sentimentos negativos a respeito do conteldo e, potencialmente, a respeito
de si mesmas (Wadsworth, 2001, p. 177).

Atualmente, as criancas precisam ser concebidas como sujeitos soécio-
histéricos, o que muda o foco: do produto para o processo. Assim, as escolas devem
se voltar para o planejamento de um trabalho educacional que ofereca aos alunos
vivéncias de reflexdo e expresséao, tendo em vista a construcéo gradual dos conceitos
envolvidos na tarefa. De acordo com Grant (2021), os educadores devem ensinar
criancas a repensar e ndo encarar a sala de aula como museus, abordando projetos
como se fossem marceneiros e reescrevendo livros didaticos ja consagrados.

Ao se deparar com a aproximacéo de saberes, o professor pode identificar
erros, poréem deve considera-los como simples desvios. Também nédo pode propor
exaustivos exercicios de fixacdo, mas sim fazer intervencdes no processo de
construcdo de saberes por meio de perguntas bem elaboradas. A reflexdo sobre o
objeto de estudo, em favor da progressao dos processos de aprendizagem, da
linguagem oral e escrita, do sistema decimal e das operagdes elementares, entre
outros saberes, deve visar a compreensao dos conceitos e ndo a memorizacao.

As criancgas, ao se depararem com um problema a ser resolvido, passam por
diversas fases em busca de resolvé-lo. Em cada uma delas, apresentardo um jeito
criativo e particular de ler, escrever, contar, desenhar ou pintar, que jamais deve ser
considerado como errado, mas tdo somente como o registro do conhecimento

construido por elas até o momento.
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Nesse processo de aprendizagem, os alunos assumem o papel de
elaboradores de solucdes e identificadores de problemas e caminhos para se
chegar a solucéo; o professor, por sua vez, assume o papel de facilitador ou
guia do trabalho dos alunos, valorizando a construcdo colaborativa do
conhecimento (Mattar, 2018 p. 5).

O erro precisa ser encarado como uma forma de aprendizado, como condi¢ao
para veicular a informacéo, revisar contetdos e dar feedbacks. Deve servir como
suporte de aprendizado e ndo como indicador classificatério que somente exclui e
impede progressos nos mais diferentes processos em curso. Preconiza Gimenes
(2000) que, quando o erro é corrigido por quem errou, pode ser mais fecundo que um
acerto imediato, pois a comparacdo de uma hipGtese falsa e suas consequéncias
fornece novos conhecimentos, e a comparacdo entre dois erros traz novas ideias.

O trabalho em grupo também exerce grande influéncia dentro da perspectiva
interacionista; trabalhar em grupo ndo é apenas importante, mas fundamental. A
progressdo dos processos de aprendizagem da-se com mais dinamismo e
oportunidades quando os integrantes de um grupo confrontam pontos de vista, fazem
trocas intelectuais, independentemente de estarem certos, para, em seguida,

decidirem e registrarem suas hip6teses acerca da solucao do problema em questéo.

O modelo de ensino tradicional precisa dar lugar a modelos cujo foco seja a
aprendizagem ativa por meio de resolucdo de problemas, superacdo de
desafios, atividades baseadas em jogos que considerem a producédo de
conhecimento individual e coletiva, a formulagdo de projetos pessoais e de
equipe (Mattar, 2018, p. 3).

De acordo com Bacich (2018), sozinhos, podemos aprender a avancar
bastante; compartilhando, podemos conseguir chegar mais longe. Isso favorece o
crescimento do individuo como um todo, uma vez que ele aprende a se relacionar na
sociedade em que vive. Segundo Ambrésio (2023), o uso de jogos acarreta uma
tendéncia em que os sujeitos brincantes desejam continuar jogando mesmo apos o
fim do jogo — estimulando, assim, a formacgéo de grupos de amigos.

Essa troca é imprescindivel dentro da perspectiva construtivista. A realizacao
de trabalhos em grupo assume um papel importante no processo de ensino-
aprendizagem; neste momento, o olhar especial do professor na constru¢cdo dos
grupos € fundamental para o avanco dos alunos. Ao montar os grupos, faz-se

necessario que o professor tenha um olhar focado no que os alunos ja sabem e no
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que precisam avancar, de modo a favorecer a troca de forma significativa. Bacich
(2018) afirma que, se contamos com a tutoria de pessoas mais experientes, podemos
alcancar horizontes inimaginaveis.

A formacéo de grupos na sala de aula, independentemente da faixa etaria, deve
ter sempre como objetivo facilitar e enriquecer os processos de aprendizagem e a
superacao de dificuldades. Isso visa o enfrentamento de obstaculos cognitivos,
combinando as atividades a serem desenvolvidas com as propostas de agrupamento,
na busca de envolver os alunos e fazer emergir conhecimentos com base na troca de
experiéncias.

Esse trabalho com os alunos em agrupamentos € importante para propiciar a
troca de conhecimentos. Faz-se necessario, no momento da exposicéo dos trabalhos
dos alunos, a intervencao do professor na busca de comparacdes entre as formas de
solugcéo. Nem todos os grupos de trabalho precisam expor suas ideias e pensamentos
durante a socializacdo, para que essa nao se torne cansativa e pouco produtiva. O
necessario € que o professor questione os integrantes dos grupos em relacao as suas
hipoteses e aos registros que foram feitos. Bacich (2018) reitera que, deste modo, o
professor conversa com seus alunos e os orienta de forma mais direta, no momento
em que precisam, e de maneira mais conveniente.

As intervencfes devem assumir um carater questionador, levando o aluno a
pensar e, assim, construir os conhecimentos. Dessa forma, a aprendizagem néo se
restringe ao campo da memoéria, mas a construcdo. Para ampliar a condicdo de
reflexdo por parte dos alunos, o professor também pode expor sua ideia no momento
da socializagao. De acordo com Mattar (2018, p. 8), “a condugao das discussfes na
aula é também essencial, desde a abertura, passando pelos questionamentos,
comentarios, feedbacks e respostas do professor, transicdes, o gerenciamento do
tempo e o envolvimento dos alunos”.

Sendo assim, ao iniciar uma nova atividade, o ideal é que todos os alunos
estejam dispostos em uma grande roda para receber as orientacdes iniciais da
situacdo de aprendizagem proposta. Na sequéncia, o trabalho realizado com os
alunos deve ocorrer com eles dispostos em pequenos grupos. Esses momentos sao
fundamentais para favorecer a construgao e a troca entre os integrantes do grupo. Na
medida em que chegarem ao resultado final, a socializagdo das respostas deve ser
feita novamente na grande roda, para que todos participem das respostas dos demais

grupos, validando ou néo o que foi feito.
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Bacich (2018) e Proenca (2022) apontam que o0s bons professores e
orientadores sempre foram e serédo fundamentais para avangcarmos na aprendizagem.
Eles ajudam a desenhar roteiros interessantes, problematizam, orientam, ampliam os
cenarios, as questbes e os caminhos a serem percorridos. Nesse sentido, a
intervencgdo do professor é decisiva para mediar os confrontos de ideias abordados
pelos alunos, bem como nas producdes de cada grupo. Esse momento de observacgao
dos grupos permite rever os procedimentos didaticos contidos no planejamento e
ajusta-los da melhor forma, auxiliando assim os alunos em uma producéo mais eficaz,
validando os conhecimentos que utilizam na resolucédo dos problemas e refletindo
sobre e apropriando-se dos conhecimentos adquiridos.

Os grupos podem ser organizados de diferentes formas, sempre com o objetivo
de facilitar a troca de experiéncias e de conhecimento, enriquecendo 0s processos de
aprendizagem e/ou facilitando a superacéo de dificuldades e nos jogos:

A construcdo compartilhada capacita o grupo a transformar o desejado em
algo possivel, com maior facilidade. Sujeitos e grupos se fortalecem. Seus
objetivos sendo compartilhados em grupo, deixam de ser s6 uma ideia,
tornam-se a forca propulsora das acdes, com maior poder de realizacdo, pois
representa desafios para todos (Ambrésio, 2023, p. 91).

N&o se trata aqui dos trabalhos em grupo tradicionais, pelos quais os alunos
apenas realizam copias, mas sim de apresentar situacdes-problema com o intuito de
desencadear varios pontos de vista, levando os alunos a encontrar uma solucao entre
as diversas alternativas apresentadas. Esses trabalhos em grupo orientam e
conduzem o aluno a reflexdo sobre o que esta sendo ensinado, garantindo o

desenvolvimento do conhecimento e sua perspectiva de compreensao:

O que a educacao formal hoje precisa levar em conta é que aprendizagem,
grupal e tutorial avanca no cotidiano fora das escolas, pelas muitas ofertas
informais de rede. Assim se a educacdo formal quiser continuar sendo
relevante, precisa incorporar todas essas possibilidades do cotidiano aos
seus projetos pedagdgicos. Incorporar os caminhos individuais de aprender,
os colaborativos e os de orientagéo (Bacich, 2018, p. 9).

7

Para a definicho das modalidades de agrupamento, é fundamental a
observacédo atenta do professor para, a partir dai, construir critérios para a escolha
delas, sem desvincula-las da atividade que sera proposta. Assim, o agrupamento dos
alunos pode compreender diversas modalidades, como a grande roda, a meia-lua,

duplas, trios, quartetos e grupos fixos ou moveis.
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Quando a questao é superar obstaculos cognitivos, ndo ha nada mais eficaz do
que combinar as atividades com propostas de agrupamento voltadas para envolver,
ampliar conhecimentos e favorecer a troca de experiéncias, confirmando e
reconstruindo esses conhecimentos com o intuito de ampliar a cultura. Essas
atividades realizadas por meio de trabalhos em grupo favorecem a superacao dos
obstaculos cognitivos de diversas formas. A interagcdo entre os alunos em um
ambiente colaborativo pode proporcionar oportunidades para que eles compartilhem
diferentes perspectivas, discutam ideias e construam conhecimento coletivamente.
Além disso, o trabalho em grupo pode estimular a resolucéo de problemas de forma

conjunta, promovendo a troca de experiéncias e a cooperacao entre os estudantes:

O trabalho em grupo desponta como uma alternativa ao modelo tradicional,
por meio da qual os alunos podem estabelecer uma relacdo dialogica e
dialética com seus colegas e professores. Assim, eles compartilham
diferentes momentos e percursos de aprendizagem, trocando distintas
experiéncias de vida e educacionais (Bacich, 2018, p. 80).

A cada novo conteudo apresentado, o aluno entra em um processo de
assimilacdo e acomodacao desse novo conhecimento. Esse processo os acompanha
continuamente, uma vez que, a cada novo conteldo apresentado, ele entra em
desequilibrio, fazendo uma relacdo com o que ja sabe para levantar hipGteses e
consolidar o novo conhecimento. Esse processo ocorre a cada novo conteudo
apresentado, tanto dentro quanto fora do espaco escolar. Ao apresentar um novo
conteudo, o aluno compara a experiéncia atual com as experiéncias anteriores. Essa
aprendizagem acontece a partir dos conhecimentos prévios dos alunos. Vygotsky
(2015) destaca a importancia das interagdes sociais no aprendizado e como este é
construido socialmente, a medida que um novo conteudo € introduzido dentro de um
contexto que é ligeiramente além de suas capacidades atuais, mas acessivel com
ajuda e suporte adequados.

A aprendizagem por meio de jogos proporciona ao aluno a oportunidade de que
todos possam falar e socializar suas ideias, consolidando assim a aprendizagem por
meio da troca de conhecimentos. Nesse contexto, a constru¢cdo do conhecimento
ocorre de dentro para fora, tendo como base a dialética da situagcédo-problema, que da
ao aluno a oportunidade de pensar, registrar, apresentar, validar e justificar hipoteses,

tanto no pequeno quanto no grande grupo:

E sendo compartilhado, o ludico tem significados especiais para os que
brincam, que organizam juntos o passo-a-passo da brincadeira para lidar com
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os limites e alcancar os objetivos que sédo comuns. Dependendo dos modos
como a ordem do jogo acontece, ou seja, como sdo negociadas as regras de
convivéncia e do conteido tematico, pode-se perceber se a experiéncia vivida
sofre influéncias do controle externo a ela se os participantes resistem a esse
controle, ou se eles criam e negociam a ordem do jogo, abrindo espagos de
liberdade (Ambrésio, 2023, p. 91).

Alguns caminhos para a apresentacao da nova situacao-problema precisam ser
percorridos pelo professor para que todos os alunos tenham a possibilidade de
participar, uma vez que o trabalho realizado por meio da situacéo-problema exige um
risco, um posicionamento do aluno que o desestabiliza em relagcéo ao que ja sabe. De
acordo com Piaget (1973), os alunos constroem conhecimentos por meio de
processos de assimilacdo, nos quais integram novas informacfes aos esquemas que
ja possuem, e de acomodacao, nos quais modificam seus esquemas existentes para
incluir novas informacdes. Esse ciclo € crucial para o desenvolvimento cognitivo e para
a realizacédo de conexdes significativas entre o conhecido e o novo.

O uso de jogos, a troca de conhecimentos e a resolucdo de problemas sao
aplicaveis em todas as circunstancias de ensino, sendo que o motivo principal &
aprender interagindo, discutindo, levantando hipo6teses, arriscando, decidindo,
produzindo, apresentando e validando o processo de criacao experimentado. Tanto a
forma de problema quanto a forma de pergunta representam estratégias de grande
valia em processos de formacgdo, ocorrendo & margem da investigagdo e da
socializacdo do que se produziu e aprendeu. Para tanto, o caminho didéatico a ser
percorrido em sala de aula com os alunos, independentemente da idade, deve ser
composto por propostas de sensibilizacdo, problematizacdo do tema de estudo,
levantamento de hipoteses, experimentagdo e vivéncia, pesquisa de fontes, coleta de
informacgdes, confronto, debate, registro e organizacao dos dados, reflexdes, retorno
as hipdteses iniciais, recuperacdo dos procedimentos realizados, aplicacdo das
descobertas, comunicacdo, sintese e sistematizacdo do conhecimento. Ambrdsio
(2023) afirma que as experiéncias ladicas motivam a formacéo de grupos pactuados
pelo afeto, pela afinidade e pela cumplicidade.

As atividades investigativas e as interacdes discursivas em sala de aula, entre
as diversas areas de conhecimento, sdo importantes, pois oferecem as condicfes
necessarias para que os alunos possam se envolver progressivamente com 0S
fendmenos naturais e culturais, fazendo conjecturas, experimentando, errando,

interagindo com seus colegas e professores, expondo seus pontos de vista, suas
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suposicdes e confrontando o resultado de suas experiéncias com os demais alunos.
O dialogo e a articulacéo entre as diferentes areas do conhecimento sao possiveis e
importantes, pois apoiam o processo de aprendizagem sob diferentes angulos,
evitando, assim, a fragmentagcdo de um curriculo que deve ser organizado de forma
multidisciplinar. De acordo com Ambrosio (2023), o jogo lidico passa a se construir
em um espaco privilegiado de dialogo e interacdo, com ricas possibilidades de
confronto de pontos de vista diferentes entre os que brincam.

Ao propor atividades estimulantes, o professor leva o aluno a estabelecer
conexdes entre o0 que ja sabe e o0 que ainda ndo conhece, favorecendo a progressao
do processo de aprendizagem em desenvolvimento. Os momentos de discussao entre
pares na sala de aula, organizados de maneira intencional e sisteméatica pelo
professor, desempenham um papel fundamental na geracdo de confrontacdes,
reflexdes e argumentacdes sobre os procedimentos e resultados obtidos.

Professores que atuam numa perspectiva construtivista, com base nha
problematizacdo e no uso de jogos, tornam-se mediadores responsaveis pelo
planejamento, junto com o aluno, de situa¢gdes que facilitem o processo de construcao
do conhecimento. Ambrosio (2023) afirma que, no jogo, cada pessoa se torna
protagonista da acéo; cada um, a sua maneira, se torna um agente imprescindivel para
que a brincadeira aconteca. Consequentemente, tanto o professor quanto o aluno séo
sujeitos ativos no processo de construgdo do conhecimento. O aprendiz deve recorrer
a conhecimentos desenvolvidos previamente, inclusive os adquiridos fora do ambito
educacional, que correspondam a expectativa de solucéo do problema em acao.

Pensando ainda em uma proposta interdisciplinar, sobre brinquedos e
brincadeiras, pode-se ampliar este estudo com a realizagdo de atividades que
proponham a criacdo e a confeccéo de brinquedos feitos com materiais reciclaveis,
enfatizando a importancia da preservacdo do meio ambiente. De acordo com Gimenes
(2000, p. 162), “o jogo de regras pode ser, entdo, um agente transformador de
comportamentos pela sua agao estruturante e autorreguladora”. Dentro desta atuagéo
ativa no processo de constru¢cdo do conhecimento, 0s alunos néo so realizardo a
confeccdo do brinquedo ou da brincadeira, mas também terdo a oportunidade de
trabalhar em grupo na construcéo das regras do jogo, favorecendo o convivio social e

preparando-os para as etapas futuras da vida:

Os jogos podem ser caracterizados como uma atividade que necessita do
engajamento e da interacdo dos seus participantes em busca de um objetivo
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comum, permeados por um conjunto de regras, e que, mesmo com toda a
imersdo originada pelo processo, conseguem distanciar o participante da
realidade (Mattar, 2020, p. 82).

Dentro deste contexto, a aprendizagem vivenciada pelos alunos, proporciona

uma experiéncia prazerosa e significativa.

1.3 Novas aprendizagens: mudancas paradigmaticas nas praticas pedagdgicas

Apés a aprovacao da legislacéo que tornou obrigatoria a implantacéo do Ensino
Fundamental de nove anos no Brasil,! o Ministério da Educacéo e Cultura (MEC) tem
fornecido subsidios que auxiliam o debate entre professores e gestores sobre o
ingresso do aluno de seis anos de idade neste nivel de escolaridade. Isso significa
gue a escola precisa construir propostas pedagogicas que sejam coerentes com as
especificidades dessa faixa etaria — ndo apenas durante o primeiro ano escolar, como

também para os anos subsequentes.

Faz-se necessario refletir sobre quem é a crian¢a de seis anos, quais sao 0s
seus interesses, necessidades, sentimentos e experiéncias sociais e
culturais. Além disso, destacamos também a importancia de se considerar os
histéricos de aprendizagens dessas criangas, oriundas da Educacao Infantil
ou diretamente das suas casas (Brasil, Unidade 6, p. 12).

Frente a essa realidade, observa-se que as mudancgas sociais influenciam
diretamente a educacgéo brasileira, que atualmente busca formar um novo cidadao
capaz de acompanhar o desenvolvimento da sociedade e dos recursos tecnolégicos
disponiveis. Dessa forma, a Educacéo Digital tem ganhado cada vez mais relevancia,
especialmente apos a pandemia de 2020. Esse foi 0 momento em que a precariedade
do acesso a internet e as ferramentas tecnoldgicas ficou exposta mais do que nunca.
De acordo com apontamentos feitos pela Revista Redigir (2024, p. 19), “nos ultimos
dez anos, a tecnologia vem ganhando espaco no ambiente escolar. A pandemia foi,

talvez, um dos marcos mais significativos e evidentes desta nova realidade”.

L ALein®11.274, de 6 de fevereiro de 2006, determinou que o Ensino Fundamental no Brasil passasse
a ter nove anos de duracao. A lei estabeleceu que a matricula dos alunos deve ser obrigatoria a partir
dos seis anos de idade, alterando a redagédo dos artigos 29, 30, 32 e 87 da LDB — Lei n® 9.394, de 20
de dezembro de 1996, que estabelece as Diretrizes e Bases da Educacgéo Nacional. A lei 11.274/2006
estabeleceu o prazo até 2010 para que os municipios, estados e Distrito Federal implementassem a
nova duragédo do Ensino Fundamental. Por fim, a Resolugdo CNE/CEB n° 7, de 14 de dezembro de
2010, fixou as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental de 9 anos.
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Atualmente, os recursos tecnoldgicos ja ndo sdo mais tao dificeis de acessar.
Sem duvida, situacdes como filas de banco e de supermercado, entre outras,
demonstram o quanto a tecnologia se tornou um bem de consumo. Assim, apesar de
muitos alunos néo terem acesso a um computador em casa, nao se pode negar a eles
0 acesso a esse recurso, que desempenha um papel importante na sociedade. O
artigo 4° da LDB (Lei de Diretrizes e Bases) trata do “dever do Estado de garantir a
educacao escolar publica”. Este artigo foi acrescido pelo inciso Xl e por um Paragrafo

Unico, em virtude da nova Politica Nacional de Educac&o Digital:

Artigo 4° XII — Educacéo digital, com a garantia de conectividade de todas as
instituicGes de Educacdo Basica e Superior a Internet em alta velocidade,
adequada para o uso pedagdgico, com o desenvolvimento de competéncias
voltadas ao letramento digital de jovens e adultos, criagdo de conteudos
digitais, comunicacao, seguranca e resolucéo de problemas (Brasil, 1996).

Sendo assim, apenas transmitir conhecimentos aos alunos, cobrando que
decorem datas, nomes e férmulas ndo faz mais sentido, uma vez que, com o0 uso das
tecnologias digitais, o aluno consegue acessar essas informacdes facilmente. E
necessario ir além; é preciso construir o conhecimento a partir do que o aluno ja sabe,
contextualizando-o com 0 novo contetdo a ser transmitido. Nesse movimento de
constantes transformacdes sociais e tecnoldgicas, cabe a escola adaptar-se as novas
realidades e, mais do que isso, cumprir seu papel fundamental de preparar individuos
capazes de promover novas mudancas sociais (Coll, 2009, p. 96).

A partir do final do século XX, a alfabetizac&o digital passou a ganhar destaque
a medida que a tecnologia da informacdo e comunica¢do comecgou a se expandir. O
surgimento da internet comercial nas décadas de 1990 e 2000 representou um marco,
pois impulsionou a necessidade de desenvolver habilidades para navegar, buscar
informagdes e comunicar-se eficazmente online.

Dessa forma, as atividades propostas na escola devem estar contextualizadas
com a vida social dos alunos, fazendo sentido e podendo ser aplicadas no seu dia a
dia. A alfabetizacdo digital auxilia na aprendizagem ao capacitar os alunos a

compreender, avaliar e utilizar a tecnologia de maneira critica:

A tecnologia, que antes, em muitos curriculos, era vista apenas como um
ensino de informatica, incorporou-se de modo mais estruturado, e absorveu
guestdes relacionadas a metodologia ativa quer seja por meio da ampliacéo
das estratégias apoiadas na cultura maker e na pedagogia de projetos, quer
seja por meio do envolvimento de topicos como robdtica, programacéo e
pensamento computacional, sempre dentro de uma perspectiva cada vez
mais interdisciplinar (Revista Redigir, 2024, p. 19.)
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E necesséario promover habilidades essenciais para o mundo atual, como
pesquisa online, discernimento de informacdes e colaboracéo virtual. De acordo com
Moretto (2006), o que a sociedade espera da escola € que ensine a aprender a
aprender, isto é, que ensine a estabelecer relacdes significativas no universo
simbdlico.

Com base neste pressuposto de que o individuo aprende enfrentando desafios,
quanto mais o aluno tiver condicbes de aprendizagem que o facam refletir sobre
situacOes didaticas que desestabilizem o que ja sabe, mais favorecido serd o
desenvolvimento de um conhecimento que transcenda o simples aprendizado. Assim,
0 ensino se torna uma constante sucessado de descobertas. Ambrosio (2023, p. 67)
preconiza que “as experiéncias anteriores nos alimentam continuamente para
enfrentarmos os novos desafios”.

Partindo deste principio, onde o aprendizado ocorre por meio de desafios, a
escola precisa proporcionar o desenvolvimento do processo de aprendizagem ao
pensar em situacdes que promovam a desestabilizacdo do saber, criando desafios
gue permitam ao aluno perceber que o conhecimento vai além do que ele ja sabe e
que aprender € um processo continuo de descobertas e inovagfes. Nesse contexto
de aprendizagem, o caminho curricular contribui para o processo de formacéo e
viabiliza ao aluno a capacidade de organizar os objetos do conhecimento

imprescindiveis para a vida em sociedade:

Assim, podemos dizer que tanto Manoel de Barros quanto Rubem Alves
compartilham a visao de que a educacéo deve ir além do mero acumulo de
conhecimentos. Ambos valorizam a sensibilidade, a imaginacdo e a alegria
como elementos essenciais para um ensino transformador. Eles nos
convidam a repensar a forma como encaramos o0 processo educacional,
buscando despertar o encantamento nas crian¢as e tornar a aprendizagem
uma experiéncia prazerosa e significativa (Ambrésio, 2023, p. 38).

Sendo o0s seres humanos agentes sociais, a interacdo com o outro e a
linguagem séo fundamentais. Quanto mais a escola oportunizar momentos de troca
de conhecimentos, mais ampliara o repertério de saberes dos alunos, favorecendo
que atuem na sociedade atual como cidadaos criticos e transformadores, uma vez
gue a sociedade € um produto das ac6es de homens e mulheres e sofre constantes
alteragdes ao longo das geragdes. Segundo Vygotsky (1992, p. 30), “a linguagem do
grupo cultural onde a crianca se desenvolve dirige o processo de formacdo de
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conceitos: a trajetoria de desenvolvimento de um conceito ja esta predeterminada pelo
significado que a palavra que o designa tem na linguagem dos adultos”.

Logo, a ludicidade e o trabalho com jogos pressupbéem uma aprendizagem
social, caracterizando-se como uma atividade humana que ocorre em diferentes
contextos culturais e sociais. Essas interagfes sao essenciais para a constituicdo do
sujeito:

Sendo uma construgdo com o outro, no ladico os sujeitos influenciam e
sofrem influéncias de agBes socioculturais vividas. Estas lhe ensinam
comportamentos, fundamentos, atitudes, valores, interesses culturais.
Aprendizagens que se processam, na infancia, principalmente, pelas
brincadeiras (Ambroésio, 2023 p. 108).

Moretto (2006) afirma que a sociedade é construida socialmente e composta
por uma consciéncia que da sentido as experiéncias intersubjetivas de seus membros.
Interagir com o outro € uma condicao fundamental para a construcdo da nossa
identidade. Essa construcéo ocorre por meio do desenvolvimento de processos ativos,
afetivos e cognitivos que permitem a representacao de si no ambiente em que se vive.
Vygotsky (1992, p. 75) destaca que “os aspectos mais difundidos e explorados de sua
abordagem sao aqueles referentes ao funcionamento cognitivo: a centralidade dos
processos psicolégicos superiores no funcionamento tipico da espécie humana”.

Assim, a construcdo da identidade ocorre de forma dindmica na interacdo e na
comunicacao, seja objetiva ou subjetiva, com o outro. Nesse processo, busca-se dar
sentido a vida, estabelecendo coeréncia entre o presente e o que ja foi vivenciado, a
partir de eventos ocorridos em momentos especificos, dentro de uma determinada
comunidade. De acordo com o poeta brasileiro Manoel Barros (2023, p. 38), “é
importante despertar o encantamento nas criangas, incentivando a curiosidade e o
prazer pelo conhecimento, valorizando a imaginacgéo e a criatividade como elementos
fundamentais para o processo de aprendizagem”.

Considerando que os aspectos bioldgicos e sociais sdo indissociaveis e
exercem influéncia matua nos processos de crescimento e aprendizagem de criangas
e adolescentes, como bem aponta Dewey (1980, et al., 2023, p. 66), “a experiéncia &
construida por elementos repletos de improbabilidades”. Ao interagir com o meio
social, influenciamos e somos influenciados; vivenciamos experiéncias diversas,

transformamos e somos transformados. Por essa razdo, o desenvolvimento humano
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deve ser visto como uma acgao conjunta e nao individual, especialmente se a relacao

estabelecida for aspectos afetivos, concretos e relevantes:

Em nossas atividades sociais onde construimos consciéncia de n6s mesmos
e do outro, do nosso modo de fazer e conviver. NosSsos encontros com
amigos, festas, bate-papos informais nos lugares dos quais gostamos, visitas
a casa de parentes e amigos, comemoragdes que fazemos juntos e outros
encontros sao inesqueciveis. Tudo tem sentido e significado para quem vive
a experiéncia lidica desses momentos (Ambroésio, 2023 p. 114).

No processo gradativo de formagédo de um aluno auténomo, sado fundamentais
as vivéncias em situacdes de cooperacao, liberdade de pesquisa, respeito matuo e
também a experiéncia de vida. E a partir dessas trocas que o aluno desenvolve sua
personalidade e sua criticidade. Esse processo de aprendizagem inicia-se antes
mesmo de a crianca completar um ano de idade, desde que sejam oferecidas
condicOes para tal desenvolvimento, para que ocorra a constru¢ao de aprendizagens,
mediante a necessidade de tomada de decisdes ao longo de toda a vida. Segundo
Piaget (2001, p. 75), “as teorias psicogenéticas contemporéneas tém explicado o
processo de aprendizagem a partir de fatores maturacionais, internos ao sujeito
(inatismo) ou em funcéo da experiéncia adquirida no meio social (empirismo)”.

A conquista da autonomia ocorre quando se precisa escolher ou criar caminhos
alternativos para a resolucdo de problemas e organizagédo de ideias para todas as
situacOes do cotidiano. Sob essa perspectiva, os conflitos sédo necessarios e devem
ser vistos como oportunidades educacionais fundamentais para a aquisicdo da

autonomia:

Que a autonomia no jogo ludico, implica a superacédo do uso arbitrario da
autoridade por meio das coer¢des, e presume que haja negociacdes entre as
criangas e os jovens e destes com os educadores, para que possam brincar
livremente (Ambrdsio, 2023, p. 101).

E preciso acreditar que o aluno é capaz de fazer as tarefas do dia a dia, bem
como de resolver problemas de diferentes naturezas. Na préatica educativa, essa
concepcgao traduz-se na atitude em que os professores precisam deixar de pensar e
fazer pelos alunos. Ao fazer por eles, o desafio deixa de ser enfrentado, ao mesmo
tempo que se declara, implicitamente ou explicitamente, que o aluno ndo tem
condicbes para pensar, organizar, criar, argumentar, defender, ou seja, vivenciar
novas situacbes de aprendizagem, tdo importantes para o seu desenvolvimento

integral. De acordo com Ambrésio (2023, p. 100), “essas circunstancias implicam
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oportunidades de tempo, lugar e interagdes, como possibilidades de livre expressao
das diversas qualidades do sujeito: de comunicar, agir, aprender, ser, conviver”.

O espaco escolar apresenta especial condicdo para o desenvolvimento da
independéncia pessoal. A prética educativa, entretanto, deve ser planejada e
desenvolvida com base na problematizagdo, em desafios, para que o aluno,
individualmente ou em grupos, aprenda a organizar seu pensamento e a materializar

sua criacao ao experimentar e fazer de diferentes modos:

Os fendbmenos sociais que devem ser compreendidos nas inter-relacdes
humanas que se materializam no campo da linguagem, da arte, do trabalho,
da educagdo e/ou do ludico, manifestagdes de comunicagdo permanente
entre os atores sociais (Ambroésio, 2023, p. 134).

Essa autonomia ndo se trata apenas da liberdade de responder e fazer o que
deseja, mas da responsabilidade de decidir, assumindo os seus direitos e deveres.
Dentro desse contexto social, o projeto educacional tem inUmeras responsabilidades;
porém, a maior delas € possibilitar o acesso democratico aos bens culturais, para
critica-los e transforma-los, tendo em vista amplia-los, ja que nada pode ser concebido
como definitivo ou verdade absoluta. Para Freire (2019), Vygotsky (2015) e Dewey
(2008), é importante criar uma sala de aula que seja ndo apenas um espaco de
transmissdo de conhecimento, mas um ambiente dindmico onde os alunos estéo
ativamente envolvidos na criacdo de seu aprendizado. O professor, como mediador,
desempenha um papel crucial ao desafiar os alunos e, ao mesmo tempo, apoia-los,
facilitando discussfes e experiéncias que promovem uma compreensao mais
profunda e a aplicacdo do conhecimento. A participacao ativa dos alunos no processo
educativo ndo apenas melhora sua aprendizagem, mas também os prepara para
serem cidadaos engajados e pensadores criticos em uma sociedade democratica.

Neste momento, alguns individuos aceitam as regras impostas pela sociedade,
enguanto outros questionam. Esses questionamentos, ap0s serem comprovados
cientificamente, passam a ser aceitos pela sociedade, acarretando a quebra dos
paradigmas. Contudo, essas mudancas sociais refletiram na educacéao, trazendo uma

nova perspectiva epistemolégica: o Construtivismo:

Sustenta que a propria atividade do individuo (cognitiva, afetiva ou motora) é
o que lhe permite desenvolver-se progressivamente. Diante de novas
aprendizagens, o individuo constréi significados a partir de experiéncias
prévias (conhecimento prévio). A aprendizagem significativa parte da
experiéncia para, a partir dela, estabelecer relagbes com elementos novos da
realidade. Trata-se de um processo de construcéo de significados a partir da
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prépria experiéncia e contando com o apoio dos conhecimentos e interacdes
com os demais (NUfez, 2006, p. 31).

Pautado por essa perspectiva, 0 aluno passa de observador passivo da
realidade e receptor de conteldos a protagonista da sua propria aprendizagem,
construindo seus conhecimentos por meio da dialética e da troca de experiéncias.
Conforme Moretto (2006), o construtivismo é uma teoria do conhecimento e ndo uma
teoria do ser.

O desenvolvimento da autonomia € a finalidade da escola dentro do
construtivismo, onde o aluno deve ser mentalmente ativo para construir sua
aprendizagem. Neste momento de aprendizagem, a intervencédo do professor pode
promover ou impedir o pensamento dos alunos, conforme a sua atuagao. Ao deixar
que o aluno tome decisdes, favorece-se a autonomia. Mattar (2018) aponta que esse
processo de aprendizagem deve envolver a transformacao da realidade estudada.

De acordo com Ambrésio (2023, p. 77), € a “manifestacdo humana que
pressupde aprendizagem social. Representa oportunidade privilegiada de educagéo
ao longo da vida, mas, na infancia, € a propria cultura infantil: modo de ser, aprender,
fazer, criar, expressar e interagir das criangas.” Sendo assim, a escola passa a ter sua
fung@o social voltada para a vivéncia de atividades que levam a uma aprendizagem
significativa, colocando os alunos frente a frente com a cultura, em favor da sua
ampliagdo e ndo somente de sua transmisséo.

Neste sentido, repensar a educacédo € um grande desafio para os professores,
uma vez que atuar dentro da concepgao construtivista requer muito conhecimento da
matéria que ensinam, ndo para transmitir o conteddo aos alunos, mas sim para
discutir, fazer perguntas, formular hipéteses e sistematizar quando necessario. Neste
contexto de aprendizagem, tanto o professor quanto os alunos assumem um papel
ativo na construcdo do conhecimento, no qual ndo cabe somente a transmissao de
saberes, onde os resultados sdo imediatistas e superficiais. De acordo com Vygotsky
(1996), a dimenséo interacionista destaca o papel do meio, havendo uma
preocupacdao basica com as interacfes sociais.

Levando-se em consideragdo que a producdo de conhecimentos ocorre de
forma processual, passando por diversas fases de conhecimento, necessita, entao,
de um ambiente adequado e de uma didatica que garanta o desenvolvimento desses

diferentes processos em curso. A escola precisa, dentro deste contexto, oferecer
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condicbes, meios e oportunidades para que esse desenvolvimento aconteca em favor
da aprendizagem significativa, onde o aluno atua como protagonista da sua
aprendizagem. O professor pode adequar o ambiente da sala de aula, utilizando
estratégias didaticas que estejam alinhadas com as necessidades e os interesses dos
alunos, a fim de promover um momento de aprendizagem significativo que contribua
para o desenvolvimento do potencial de cada estudante. Para isso, é importante que
o professor esteja atento as caracteristicas individuais e coletivas dos alunos,
buscando compreender suas habilidades, dificuldades e motivacfes. Afirma Grant que
“‘para descobrir e desenvolver o potencial em cada um dos seus alunos, os
professores partem da presuncédo basica de que a educacéo deveria ser ajustada de
acordo com necessidades individuais” (2024, p. 171).

Ao utilizar didaticas adequadas, o professor pode diversificar as estratégias de
ensino, empregando recursos como aulas expositivas dialogadas, atividades praticas,
debates, trabalhos em grupo e uso de tecnologias educacionais, entre outros. Além
disso, € fundamental que o docente esteja aberto ao dialogo com os alunos,
promovendo espacos para que expressem suas opinides, duvidas e sugestbes em
relacdo ao processo de aprendizagem, contribuindo para que o ambiente escolar seja
mais acolhedor e propicio ao desenvolvimento do potencial dos alunos, pois considera
suas individualidades e promove uma educacao mais personalizada e engajadora. Ao
adaptar as estratégias didaticas de acordo com as necessidades e interesses dos
alunos, o professor pode criar um ambiente de aprendizagem mais estimulante e
eficaz.

Para que o aluno seja o protagonista da sua aprendizagem, ha a necessidade
de se estabelecer, dentro da sala de aula, um ambiente democratico, possibilitando
ao aluno condi¢des de criar, pesquisar, interrogar, enfim, participar ativamente. Esse
ambiente democratico € um processo a ser conquistado no dia a dia, através do
dialogo entre os alunos e o professor, possibilitando assim a troca, momentos em que
o0 aluno ouca e exponha suas ideias, informe-se, levante hipoteses, elabore conceitos
e apresente duvidas e criticas em um ambiente de respeito aos diferentes pontos de
vista acerca do tema que esta sendo trabalhado. De acordo com Mattar (2018), o
desempenho do aluno também pode ser avaliado em uma variedade de dimensoes,
incluindo a participagdo em aula, trabalhos escritos individuais, provas e atividades

em grupo, como projetos e apresentacoes.
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Com base nos conhecimentos prévios dos alunos e nos confrontos de ideias
levantados por meio da troca realizada em sala de aula, a aprendizagem vai além da
memorizacdo. As situacbes provocativas criadas pelo professor desencadeiam no
aluno a autonomia e a construcéo do conhecimento de forma significativa. O professor
deixa de dar respostas prontas e passa a desafiar o aluno, ajudando-o a conquistar a
autonomia e estimulando a pesquisa. Assim, preconiza Dewey (2008) que a educacao
deve ser um processo continuo e integral da experiéncia humana, onde o aprendizado
é diretamente conectado a vida social e os alunos séo incentivados a participar
ativamente e refletir sobre suas experiéncias educacionais.

O aluno passa, entdo, a aprender por meio de suas experiéncias, que
possibilitam construir representacdes para atuar na sociedade. A metodologia de
resolucdo de problemas contribui para que os alunos desenvolvam sua capacidade
de resolver situacdes tanto escolares quanto cotidianas, uma vez que incentiva o
habito de buscar respostas, levantar hipoteses e problematizar. Os obstaculos devem
ser desafiadores e interessantes, nem tao faceis nem téo dificeis, para que os alunos
possam fazer vérias tentativas para supera-los, possibilitando a construcdo de
estratégias de resolucao de problemas. Dessa forma, € preciso que as escolas “criem
culturas de oportunidades ao permitir que os alunos construam relacionamentos
unicos, recebam apoio individualizado e desenvolvam seus interesses pessoais”
(GRANT, 2024, p. 171).

Dentro deste contexto, o aluno estabelece relacdes e da significado a sua
propria aprendizagem, ndo havendo mais a necessidade de decorar, mas sim de

compreender o que lhe é apresentado, porque:

O ensino adquire, assim, uma nova conotagdo: ele deixa de ser uma
transmissdo de conhecimentos (verdades prontas) para ser um processo de
elaboracao de situacdes didatico-pedagdégicas que facilitem a aprendizagem,
isto €, que favorecam a construcdo de relagBes significativas entre
componentes de um universo simbdlico (Moretto, 2003, p. 103).

Conforme a legislagéo vigente, a LDB (Brasil, 1996), pressupde-se 0 ensino o
ensino a partir da perspectiva educacional da construgcdo do conhecimento e da
expressdo livre do pensamento criativo. Assim, todas as acdes e documentos
governamentais validam essa concepc¢ao e consolidam a metodologia de resolugéo de
problemas como uma ferramenta que pode contribuir para que os educandos tenham

condicdes de aprender, concretizando a proposta educacional. Barrows (1980) ressalta
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que essa abordagem é eficaz ndo apenas para o desenvolvimento cognitivo, mas
também para o aprimoramento de habilidades de pensamento critico e criatividade.

A resolucdo de problemas torna-se uma atividade indispensavel na
aprendizagem de todas as disciplinas, pois permite que os alunos utilizem seus
conhecimentos prévios para avangar na elaboracdo de novos saberes. Esses
conhecimentos prévios podem ser mais ou menos elaborados, pertinentes ou
adequados em relacédo ao novo conteudo de aprendizagem, sendo que a assimilacao
deste novo conteudo sera fruto de uma atividade mental do aluno, na qual ele
construira e incorporara novos significados e representacdes. Segundo Vygotsky
(2018, p. 92), “o conhecimento se constréi nas relagdes interpessoais” e na mediagao
realizada entre professores e alunos.

Dessa forma, ao utilizar o conhecimento que os alunos trazem de suas
experiéncias de vida e contexto social, o professor favorece o interesse e a
participacdo dos alunos na aquisicdo de novos conteudos. Bacich (2018) e o PNAIC
(Brasil, 2012) preconizam que os professores devem descobrir quais sao as
motivacdes profundas de cada estudante, o que os mobiliza a aprender, além dos
percursos, técnicas e tecnologias mais adequados para cada situacdo. Assim, 0S
alunos se sentem mais a vontade para levantar suas hipéteses e reformular suas
respostas a partir do confronto de opinibes com 0s colegas, o0 que propicia um

significativo avanco pedagdgico:

Para isso, é fundamental conhecé-los, perguntar, mapear o perfil de cada
estudante. Além de conhecé-los, acolhé-los afetivamente, estabelecer
pontes, aproximar-se do universo deles, de como eles enxergam o mundo,
do que eles valorizam, partindo de onde eles estédo para ajuda-los a ampliar
sua percepcao, a enxergar outros pontos de vista, a aceitar desafios criativos
e empreendedores (Bacich, 2018 p. 6).

Ensinar os alunos a resolver problemas implica capacita-los a aprender a
aprender, ou seja, habitua-los a buscar por conta prépria as respostas para as
perguntas que os inquietam, em vez de esperar uma solucao ja elaborada por outros,

seja através do livro didatico ou do professor.
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2 JOGOS E BRINCADEIRAS: OS USOS DO LUDICO NO INTERACIONISMO

Iniciaremos agora uma breve introducdo que busca apresentar o que sera
tratado no tema a seguir acerca da constru¢cao de novos conhecimentos, partindo dos
saberes ja apropriados.

Os alunos constroem o conhecimento de novos contetdos tendo como ponto
de partida os conhecimentos prévios que possuem, 0s quais sdo adquiridos por meio
de suas experiéncias vividas com familiares, colegas, leituras e a propria
escolarizacdo. Cada um possui um esquema de conhecimentos prévios proprios, mais
ou menos elaborados, que s&o utilizados como base para a continuidade da
aprendizagem e a construcéo de novos significados. Segundo Freire (2018, p. 23), “a
educacdo é um ato essencialmente politico. Marca posicdo no mundo ante as
realidades socio-histéricas ja constituidas e, por isso, demanda novas acfes, de
intervencgao, rupturas e de transformacao social”.

Fica a cargo do professor, por meio de situacdes-problema, jogos, brincadeiras
e 0 uso de tecnologias, tornar esses conhecimentos prévios disparadores para a
introducéo de novos saberes. Os objetivos de aprendizagem mudam de acordo com
as necessidades e a realidade de cada sala.

Nesse contexto escolar, o uso das tecnologias deve ser considerado, uma vez
que revolucionaram o dia a dia de todos, incluindo as criancas; recebemos, enviamos
e usamos informacdes todos os dias. Assim, 0 uso das tecnologias de informacéo e
comunicacao (TICs) na elaboragéo de planos de aula e de estratégias de ensino pode
proporcionar um ambiente melhor de aprendizagem, oferecendo mais fontes de

pesquisa e formas diferenciadas de aplicacdo do contetdo estudado.

2.1 Escola como lugar-mundo: o espaco fisico da pesquisa de campo

A organizacao do espaco também favorece a aprendizagem cooperativa, uma
vez que, ao agrupar os alunos, cria-se a oportunidade para que os individuos
aprendam a lidar com as diferencas e, entdo, conviver com elas com mais
naturalidade. Nesse sentido, o respeito tem espaco para decisbes, para a
autovalorizacao e para a iniciativa com responsabilidades. Preconiza Ambrdésio (2023)
gue os espacos-lugares sao definidos pelos modos de organizacao e de dinamizacao

de acles vividas pelos sujeitos brincantes.
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Contudo, para que a aprendizagem ocorra efetivamente, faz-se necessario que
o professor crie na sala de aula um ambiente propicio a aprendizagem, que disponha
de diferentes materiais visando facilitar a consulta e a compreenséao do aluno frente

ao contetdo que esta sendo trabalhado:

Um exemplo interessante é a organizacdo de “cantos” de brincadeira
disponiveis cuja organizacao contribua para mobilizar a criatividade, seja pela
organizacdo dos moéveis, pela diversificacdo dos papéis sugeridos pelas
atividades vividas ou por outros recursos que estimulam a imaginacéo,
preservem a privacidade e cologue roteiros disponiveis se necessarios
(Ambrasio, 2023 p. 94).

No campo educacional, a forma como o0 espaco esta organizado pode dar dicas
da concepcdo de educagcdo adotada no processo, assim como das estratégias
docentes mais utilizadas para a aprendizagem. Organizar os alunos de diferentes
formas, levando em consideracdo a estreita relacdo entre a atividade proposta e a
melhor configuracdo do espaco para desenvolvé-la, € o que da movimento e vida a

proposta pedagogica:

Os espacgos-lugares ludicos sao definidos pelos modos de organizacéo e de
dinamizacdo de ac¢bes vividas pelos sujeitos brincantes. Por isso, é
importante a criacdo de ambientes propicios, indutores de experiéncias
lddicas (Ambrésio, 2023, p. 93).

Essas diferentes formas representam e orientam a liberdade para a
investigacdo e exploracdo de possibilidades nos muitos desafios propostos aos
alunos. Nao planejar essas condi¢cdes é perder multiplas oportunidades para que
todos possam aprender, com mais sentido e significado, inclusive o professor.
Fundamenta Ambrosio (2023) que, por isso, é importante a criacdo de ambientes
propicios, indutores de experiéncias ludicas.

Dessa forma, com o foco na organizacao espacial, pode-se dispor as carteiras
da sala em algumas posicbes: em grande roda, em pequenos grupos ou
individualmente. A maneira como isso ocorre e a frequéncia da mudanga de formato
fornecem elementos sobre como o processo de ensino est4 acontecendo. Ressalta
Ambrésio (2023) que é importante levar em conta as contribuicbes que possam
propiciar pontos de apoio para a atividade ludica, mobilizando a riqueza potencial das
brincadeiras.

A partir da organizacdo espacial (fisica), o professor tem a oportunidade de

perceber como os alunos se organizam e estabelecem situa¢cdes de troca, uma vez
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gue o desenvolvimento emocional de uma crianca também influencia sua interacao
social dentro do ambiente escolar (Ramos, 2020). Essas diferentes formas de agrupar
os alunos em sala de aula sédo responsaveis pela progresséao e pelo desenvolvimento
de processos emocionais e cognitivos dentro do processo de aprendizagem. Ressalta
Smole (2007) que o ambiente deve encorajar 0os alunos a propor solucdes, explorar
possibilidades, levantar hipoteses, justificar seu raciocinio e validar suas proprias
conclusdes.

A organizacdo do espaco, para todas as faixas etarias, deve propiciar a
integracao dos alunos por meio de espacos alternativos em sala de aula ou fora dela,
tendo como obijetivo instigar a curiosidade, possibilitar a construcéo e a desconstrucao
de ideias ou produtos, e desenvolver a independéncia e a autonomia, com foco em
relacbes mais saudaveis. Deve prever a disponibilidade democratica do
conhecimento, facilitando o acesso a materiais diversos, selecionados e atrativamente

distribuidos:

Note-se a diversidade de saberes que circulam no espaco de in-teracéo social
e que novas habilidades para o uso desses saberes sdo, dessa forma,
demandadas pela sociedade as instancias socializadoras como a instituicao
escolar. Novas linguagens, novas formas de interacdo, novos ambientes,
novas formas de aprender e de produzir conhecimento se impdem como
saberes a serem legitimados e inseridos nas praticas escolares (Fazenda,
2014, p. 249).

Além da organizacdo do espaco fisico, faz parte desta perspectiva de
aprendizagem que ocorram momentos de discussao em sala de aula, pois, dentro da
organizacao didatica a partir da metodologia de resolucdo de problemas, essa é uma
condicdo essencial para a progressdo continua da construcdo de conhecimento.
Dentro desse processo de aprendizagem, o didlogo entre o professor e o aluno
favorece a troca de conhecimentos e o levantamento dos conhecimentos prévios dos

alunos, sendo este o0 ponto de partida para a introducdo de um novo conteudo:

A primeira caracteristica desse ambiente de aprendizagem € a relagdo
dialdgica que se estabelece na sala de aula entre os alunos e entre estes e 0
professor. E o ambiente de dar voz e ouvido aos alunos, analisar o que eles
tém a dizer e estabelecer uma comunicacgdo pautada no respeito e no (com)
partilhamento de ideias e saberes (Nacarato, 2011, p. 42).

Ao criar um ambiente de aprendizagem pautado no dialogo, o professor pode
desenvolver outro olhar para a sala de aula. Durante as discussdes, 0s alunos

formulam hipoteses, argumentam e descrevem seus procedimentos. Esse é um
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movimento de troca intelectual que precisa ser compartilhado entre todos durante a
realizacdo das aulas, valorizando, assim, a socializacao e a apreciacao das producdes
e pensamentos dos alunos. Quando o aluno tem a possibilidade de explicitar seu

pensamento, a aprendizagem se torna significativa e refor¢a o contetudo aprendido:

Os comportamentos se originam nas descobertas que o sujeito faz, pelas
guais aprende a compreender, dominar e produzir situacdes especificas,
distintas umas das outras. E como a crianca brinca com o que tem a mao,
com seus sonhos, seus desejos, suas decisdes, seu agir, € importante que o
educador/a construa ambientes que estimulem a brincadeira (Ambrosio, 2023
p. 93).

O uso de jogos visa a formacao integral dos alunos, que vai além da introducao
de saberes e inclui processos para o desenvolvimento das fun¢cées mentais. Oferece
aos alunos oportunidades para enfrentarem desafios das mais diferentes naturezas,
possibilitando que construam novas estratégias mentais no momento em que pensam
e compreendem algo sobre o objeto de estudo em questao.

O trabalho de pesquisa possui aspectos tedricos, metodologicos e préticos, e
requer um dialogo com a realidade que se pretende investigar. Para realizar um
trabalho de pesquisa, € necessario que o pesquisador faca uso de técnicas e
instrumentos metodoldgicos (planejamento) que permitam uma aproximacado ao
objeto de estudo. Por meio de uma abordagem qualitativa, € possivel estabelecer uma
relacédo dinamica entre o sujeito e 0 objeto de estudo, tendo inicio na fase exploratoria,
gue consiste na caracterizacdo do problema.

Tendo em vista que o campo consiste em uma delimitacdo espacial do local
vivido, onde o0s acontecimentos, os fatos, as ag¢fes e 0Ss comportamentos se
manifestam, uma pesquisa de campo torna-se dinamica, contraditoria e viva a medida
que o pesquisador vai até o local da pesquisa a fim de coletar dados de maneira
qualitativa e quantitativa. O pesquisador vai até onde estdo as pessoas para estudar
de perto seus sujeitos e informantes, passando um tempo com eles. Esta pesquisa
pode ser realizada em diferentes locais, como escolas, parques e residéncias, dentre
outros, de acordo com o projeto de pesquisa que esta sendo analisado:

Na pesquisa de campo, o objeto/fonte é abordado em seu meio ambiente
proprio. A coleta dos dados é feita nas condicbes naturais em que 0s
fendmenos ocorrem, sendo assim diretamente observados, sem interacdo e
manuseio por parte do pesquisador. Abrange desde os levantamentos
(surveys), que sao mais descritivos, até os estudos mais analiticos (Severino,
2007, p. 123).
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A pesquisa de campo consiste em uma metodologia que faz com que o
pesquisador analise e explore sua tematica in loco, para coletar informacgdes visando
subsidiar sua pesquisa, validando ou ndo as informacdes ja encontradas na analise
documental, podendo refutar algumas informagdes e validar hipoteses.

Mattar (2021) define o campo, que compreende uma delimitacdo espacial,
como o local do vivido, no qual os acontecimentos, os fatos, os eventos e 0s
comportamentos se manifestam. Na pesquisa, 0 campo se revela dinamico,
contraditorio e vivo. Sendo assim, inserido no campo de pesquisa, 0 pesquisador, por
meio da coleta de dados, tem a oportunidade de explorar, examinar, compreender,
entender, descrever e surpreender-se. Barros (2007, p. 105) observa que “a coleta de
dados é a fase da pesquisa em que se indaga a realidade e se obtém dados pela
aplicagao de técnicas”.

No momento em que o pesquisador esta inserido no campo de estudo, ele deve
atuar como uma visita e ndo como alguém que ja sabe tudo, reconhecendo que esta
dentro daquele contexto para pesquisar, aprender e ser como 0s sujeitos de sua
pesquisa, oportunizando possibilidades de fazer uma observacdo qualitativa e
quantitativa no mundo real, observando diretamente o0 que esta acontecendo.

Diversos sdo os instrumentos que podem ser utilizados pelo pesquisador;
contudo, a escolha do instrumento a ser utilizado vai depender do tipo de informacao
ou de objeto de estudo que se deseja obter. Vejamos a seguir alguns desses
instrumentos.

O diario de campo, por meio de notas e observacdes, permite que o
pesquisador registre os fatos verificados nas idas ao campo, servindo como uma
agenda cronoldgica do trabalho de pesquisa. Esses registros poderdo ser feitos a
mao, com o uso de um caderno de capa dura, por meio de fotografias digitais ou nao,
ou gravacdes. O importante € que essas informacfes gerais sejam registradas para,
posteriormente, auxiliar na andlise dos dados.

As observagbes obtidas no campo deverdo ser registradas de maneira
organizada e muito cuidadosa, incluindo as observacdes, percepcdes, experiéncias e
vivéncias:

Atencao para que 0s registros sejam organizados e sistematizados conforme
os horérios, dias, dire¢8es, situagdes e outras ocorréncias durante o trabalho
de campo, servindo para melhor contextualizar dados levantados e ajudar e
reconstruir os fatos observados. Diario de campo desorganizado pode trazer

viés a pesquisa, assim como grandes dificuldades na fase de analise de
interpretacao de dados (Barros, 2007, p. 106).
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O questionério € utilizado para o levantamento de informacdes. Ele deve ser
feito por escrito e ndo conter muitas perguntas, de modo a ndo desanimar o
pesquisador a respondé-lo. Pode conter perguntas abertas, pelas quais o entrevistado

pode expressar sua opiniao e responder livremente. Exemplo:

Qual a sua opinido sobre a interdisciplinaridade?

Ou perguntas fechadas, contendo respostas fixas, como ocorre nas questdes

de alternativas. Exemplo:

Vocé ja leu algum livro de metodologia cientifica na educaggo?
( ) Sim ( ) Néo

Os questionarios poderao ser aplicados diretamente, oportunizando um
momento de explicacdo e abordagem dos objetivos da pesquisa, favorecendo o
esclarecimento de duvidas. Poderdo, também, ser enviados pelo correio ou utilizar
meios digitais, como o Google Forms. Neste caso, deverdo conter todas as
informacdes necessarias para o pesquisado. Esse tipo de questionario permite atingir
um numero maior de pessoas; no entanto, pode ter como desvantagem uma baixa
taxa de devolugdo ou questdes devolvidas sem resposta, devido a falta de
entendimento das perguntas. Esses questiondrios poderdo garantir 0 anonimato,
dando ao pesquisado mais liberdade nas respostas e evitando a influéncia do
pesquisador.

De acordo com Barros (2007, p. 107), as principais limitagdes do questionario
estdo relacionadas a sua devolucéo e ao grau de confiabilidade das respostas obtidas,
pois nem sempre é possivel confiar na veracidade das informagodes.

As entrevistas, por sua vez, permitem um relacionamento direto entre o

entrevistador e o entrevistado:

O termo entrevista é construido a partir de duas palavras, entre e vista. Vista
refere-se ao ato de ver, ter preocupacdo com algo. Entre indica a relacdo de
lugar ou estado no espaco que separa duas pessoas ou coisa. Portanto, o
termo entrevistado refere-se ao ato de perceber o realizado entre duas
pessoas (Richardson, apud Barros, 2007, p. 108).
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A entrevista pode ser estruturada, contendo questdes formuladas por meio de
um roteiro de perguntas, sem possibilidade de alteragcbes. Ou pode ser nao
estruturada, em que o entrevistador, por meio da conversacgao, busca coletar dados
que possam ser utilizados de forma qualitativa, evidenciando os aspectos mais

importantes para o seu problema de pesquisa. Vejamos alguns tipos de pesquisa nao

estruturada:
Quadro 2 — Tipos de pesquisa ndo estruturada
Pesquisa Pesquisa nao Pesquisa de
. Pesquisa clinica | dirigida ou de | Pesquisa informal
focalizada . . grupo
livre narrativa
Com base em Utilizada pela A partir de um E um rico Os entrevistados
um roteiro de psicologia e tema sugerido o instrumento para respondem ou
perguntas, o areas entrevistador uma abordagem narram as
entrevistador terapéuticas, pode falar preliminar, visando questdes com
pode incluir mais | visando fazer um livremente. uma sondagem do | base na tematica
perguntas no estudo da objeto ou do tema proposta.
decorrer da conduta das de pesquisa,
entrevista. pessoas. podendo ser
realizada em grupo
ou individualmente.

Fonte: Severino (2007)

Visando alcancar éxitos na entrevista, € importante que o entrevistado seja
preparado previamente e que a fala do entrevistado seja priorizada, uma vez que 0
entrevistador esta ali para aprender. Deve haver um relacionamento favoravel entre o
entrevistador e o0 entrevistado, as perguntas deveréo ser simples e diretas, e o local
da entrevista deve ser adequado. Logo apdés a entrevista, devem ser realizados os
registros, evitando que isso seja feito durante a entrevista. No caso de se fazer uso
de gravacodes, estas deverao ser autorizadas.

Na entrevista, as respostas sdo mais fidedignas, uma vez que o entrevistador
pode observar as atitudes, as reacdes e as condutas do entrevistado. Dessa forma,
os dados obtidos sdo mais relevantes e precisos em relacdo ao objeto de estudo que
esta sendo pesquisado.

O momento da interpretacdo dos dados consiste na comprovacao ou nao das
hipoteses. Durante a fase de coleta de dados, o pesquisador teve a oportunidade de
registrar as informacdes obtidas para, entdo, passar para o processo de categorizacao

e classificacdo. O pesquisador deve fazer uma analise minuciosa e critica dos dados
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registrados, observando falhas, distorcbes e erros, para somente depois de ter
examinado os dados, ir para a fase da interpretacdo — que devera seguir 0s seguintes
passos:

» Classificacdo: cada dado obtido deve ser colocado em seu lugar, de acordo
com classes ou categorias, conforme os objetivos e interesses do projeto
de pesquisa.

= Codificacdo: consiste em classificar os dados e fazer a atribuicdo de
simbolos, que podem ser ordenados numericamente ou ordem alfabética.
De acordo com Barros (2007, p. 110), a codificacdo transforma os dados
em elementos quantificaveis. Esse processo pode ser executado pelo
préprio pesquisador ou por outra pessoa habilitada.

» Tabulagdo: os dados sao categorizados em tabelas, auxiliando a
interpretagdo da analise e facilitando o processo de inter-relagédo entre o0s

dados obtidos e as hipoteses de estudo.

Tendo em vista que a interpretacdo € uma atividade que leva o pesquisador a
atribuir significado as respostas, o tratamento dos dados pode ser feito por meio de
procedimentos qualitativos e/ou quantitativos. Apés a interpretacdo dos dados, o
pesquisador podera elaborar o relatério final da pesquisa.

Na educacdo, as pesquisas de campo sao bastante comuns e envolvem
observacdo, entrevistas e busca de documentos. Porém, antes do inicio da
investigacdo, € necessaria a autorizacdo da instituicdo e dos pais, caso a pesquisa
envolva criancas. Este documento € exigido para o registro de protocolos na
Plataforma Brasil, a fim de garantir a aprovacéo do projeto por um comité de ética.

Apés a autorizacdo, inicia-se a entrada do pesquisador em campo, um
momento que exige planejamento, preparo, cuidados e sensibilidade. O momento de
saida do campo também é muito importante, pois permite ao pesquisador fornecer
feedback aos participantes quanto aos resultados da pesquisa.

A pesquisa com o jogo Sensidex foi realizada em agosto de 2023 no Colégio
Objetivo de Osasco, que comecou suas atividades em 1985 sob a administracdo do
Sr. Gino, sempre acompanhado por soOcios que eram coordenadores gerais e
possuiam muitos anos de experiéncia na Rede Objetivo. Inicialmente, a escola
oferecia apenas o preparatorio para o vestibular — o chamado Cursinho, atraindo

muitos alunos da regido e fortalecendo a marca Objetivo na cidade de Osasco.
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As aulas eram ministradas por todos os coordenadores da rede, e a experiéncia
nos vestibulares fez do Cursinho um grande sucesso. Essa experiéncia de sucesso
na area da educacdo levou a intencdo de criar um projeto educacional mais
abrangente, resultando na implementagdo do Ensino Fundamental e Médio na Rua
Miosétis. A escola contou com uma excelente administracdo e uma equipe de
profissionais que contribuiram para que a instituicdo crescesse dentro de um ambiente
saudavel, humano e respeitoso. No inicio, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio
estavam localizados no mesmo espago.

Em 1996, foi inaugurado o Ensino de Educacéo Infantil, e com essa expansao
nas atividades surgiu a necessidade de mais espaco. A partir de um projeto elaborado
cuidadosamente pelos mantenedores, a construcdo da segunda unidade tomou
forma, sendo inaugurada em 1998 na Avenida das Flores.

Nesse momento, o Ensino Fundamental Il e o Ensino Médio foram transferidos
para o novo local, enquanto a unidade | ficou responsavel pela Educacéo Infantil e
pelo Ensino Fundamental I. Essa mudanca foi bem-sucedida, permitindo aumentar o
namero de alunos e oferecer mais empregos aos profissionais da regido. Atualmente,
a sede da Rua Miosotis € completamente adaptada a educacéo infantil e aos anos
iniciais, enquanto o prédio da Avenida das Flores abriga os alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental e do Ensino Médio.

Por quase 30 anos, o Sr. Gino esteve a frente do Colégio, conquistando o
carinho e apreco de funcionarios, alunos e pais. Em 2013, com o falecimento deste
mestre, a administracdo foi assumida por outros mantenedores, que somaram
esforgcos para ajudar a manter a filosofia e os valores que sempre fizeram da escola
uma das mais reconhecidas da regiao.

No final de 2021, o Colégio foi adquirido pelo Grupo Agathos Educacional,
instituicdo que atua na area desde 1971. Em 1977, eles reconheceram no Obijetivo
uma filosofia muito semelhante a que praticavam no dia a dia, encontrando ali as
mesmas impressdes que tinham do ensino. Desde entdo, 0 grupo cresceu e, com
empreendedores visionarios, incorporou outras unidades, possuindo atualmente
colégios em Sorocaba, Sdo Roque, Itapetininga e agora em Osasco.

O Grupo tem como missédo transformar pessoas por meio da educagéao,
servindo de exemplo em préticas inovadoras de aprendizagem e gestdo, com respeito
a pluralidade e o compromisso de cooperar para um mundo economicamente viavel,

ecologicamente sustentavel e socialmente justo. Juntos, preservam a filosofia e a
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histéria construidas na cidade de Osasco, a0 mesmo tempo em que implantam a
cultura do grupo, que prioriza a qualidade em todas as suas acdes, resultando em
nuMerosos projetos de sucesso.

Atualmente, o Colégio conta com quase 700 alunos distribuidos em todos os
niveis educacionais: Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio.
Integrado a Rede Obijetivo, o Colégio dispde do que ha de mais moderno em termos
tecnoldgicos, pedagogicos e didaticos no Brasil. A instituicdo continua empenhada em
oferecer aos alunos o que ha de melhor nas &reas de educacao e tecnologia, sem
descuidar da transmissdo de valores éticos e humanos, visando formar cidadédos
conscientes de seu papel na sociedade.

O Projeto Politico Pedagogico (PPP) do Colégio Objetivo de Osasco preconiza
gue o mundo atual impde a educadores, criancas e jovens a tarefa de absorver novas
tecnologias, essenciais para a viabilidade de qualquer atividade profissional e da vida
cotidiana. As perspectivas que se abrem nos diversos campos do saber exigem um
modelo educacional permanentemente aberto ao novo, ao dinamico e ao interativo —
atento a uma realidade em constante transformacgéo.

Formar individuos para um mundo globalizado e seus novos parametros implica
a capacidade de utilizar os recursos infinitos da informética, da computacdo, da
telemética e das infoways, que sinalizam uma revolugéo cultural tdo transformadora
guanto foi, em seu tempo, a invencéo da imprensa. Contudo, a absor¢ao do novo néo
pode prescindir de uma formacao solida, de uma compreensao clara das novas
realidades e do dominio de equipamentos basicos para a vida: competéncia
linguistica, raciocinio l6gico e matemético, iniciacao cientifica, consciéncia ambiental,
visdo historica, experiéncia artistica, formacao ética e constru¢do da cidadania, além
do dominio de recursos tecnoldgicos, que se configuram como um passaporte
privilegiado para o futuro.

Esses sdo os ideais que fundamentam a proposta educacional do colégio locus
da pesquisa, o qual adota um método que favorece a reflexdo, a invencdo e a ampla
troca de experiéncias por meio de diferentes linguagens. Essa abordagem
educacional reconhece as multiplas habilidades dos alunos e promove seu

desenvolvimento integral.
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2.2 Sociointeracionismo: o debate sobre 0 uso de jogos e de brincadeiras

Levando em consideracdo o Projeto Politico Pedagodgico do Colégio (2024),
onde foi realizada a pesquisa de campo com os alunos do ensino Fundamental (anos
iniciais), salienta-se que € do contato direto com outros que as criangcas vao
construindo valores e aprendendo a respeitar 0s sentimentos, ideias, atitudes e
direitos. Trata-se de uma proposta que tem como pano de fundo ampliar universos
diversos por meio da experiéncia direta e do brincar. A finalidade é que as criancas
possam, no futuro imediato e distante, obter sucesso, respeitando sua diversidade e
individualidade.

Dentro desta viséo, a proposta foi pensada e construida tendo a crian¢ca como:

» protagonista de sua propria agao;

» em condigdes de realizar registros por meio de diferentes linguagens,
documentando assim suas agdes de aprendizagem;

» capaz de integrar e interagir em diversificados agrupamentos, organizados
com fins didaticos, como também de livre e espontanea formagao para
brincadeiras e jogos simbalicos;

» sujeito ativo, que enfrenta obstaculos e desafios cognitivos por meio da
resolugao de situagdes problemas;

= capaz de levantar hipéteses, de investigar e experimentar de forma ativa, a

fim de refutar ou confirmar experiéncias.

A crianca, desde o seu nascimento, realiza a leitura do mundo e, nesta etapa
de seu desenvolvimento, |1é e escreve a seu modo, mesmo que ainda distante do
convencional. Os professores sao interlocutores, disparadores ou intermediadores da
fala; estimulam o vocabulario, a socializacdo das descobertas e dos registros, o
entendimento e a reflexdo.

Dessa maneira faz-se necessério criar condicfes para que a crianca:

1. explore ativamente com todos os sentidos através de amplas

oportunidades de acao;

descubra relagdes por meio da experiéncia direta;

manipule, transforme e combine materiais no tempo necessario dela;
selecione materiais, atividades e objetivos, possibilitando a construgao de

uma boa autoestima;
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5. adquira técnicas na utilizacdo de instrumentos e equipamentos,
desenvolvendo as capacidades necessarias a execugao de agdes mais
controladas e complexas;

6. utilize os grandes musculos, objetivando uma aprendizagem com todo o
corpo;

7. tome a seu cargo a resolugao das proprias necessidades.

Desta forma, a escolha da linha sociointeracionista para a fundamentagao
deste trabalho vem nos mostrar que os alunos constroem o conhecimento de novos
conteudos, tendo como ponto de partida os conhecimentos prévios que possuem e
sdo adquiridos por meio de suas experiéncias vividas com familiares, colegas e
leituras, além da propria escolarizag&o. Friedmann (1996) destaca a importancia dada
por Vygotsky para a internalizagéo, enquanto processo que permite que uma fungao
interpsicologica (uma atitude social externa) se torne intrapsicolégica (uma atividade
individual interna).

Tendo como premissa que cada um possui um esquema de conhecimentos
prévios proprios, mais ou menos elaborados, esses elementos séo utilizados como
base para a continuidade da aprendizagem e a construcéo de novos significados. Para
Vygotsky (2007, p. 94), “[...] o aprendizado das criangas comega muito antes de elas
frequentarem a escola. Qualquer situagdo de aprendizado com a qual a crianga se
defronta na escola tem sempre uma histéria prévia.”

O uso das tecnologias de informacdo e comunicacao (TICs) na elaboracédo de
planos de aula e de estratégias de ensino pode contribuir para o ambiente de
aprendizagem, oferecendo fontes de pesquisa e formas diferenciadas de aplicagéo do
conteudo estudado. Dentre as TICs, os jogos vém desempenhando um papel
importante na educacdo, como ferramentas para promover a aprendizagem
significativa e o desenvolvimento de competéncias, engajando os alunos de forma

motivadora e participativa:

Investir na autonomia, permitir que a crianga atue de forma mais autdnoma,
requer que o professor abandone alguns de seus controles sobre o caminho
gue os alunos seguem e sobre o que realmente fazem (Wadsworth, 1997,
p. 175)

Nesse contexto, 0s jogos, por meio de narrativas envolventes e desafios

adaptativos, proporcionam aos alunos a oportunidade de experimentar situagdes do
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mundo real, aplicar estratégias, tomar decisdes e enfrentar as consequéncias de suas
acOes. Abrangem uma variedade de areas do conhecimento, podendo ser utilizados
em todas as faixas etarias.

Além do aspecto cognitivo, os jogos também podem desempenhar um papel
importante no desenvolvimento das competéncias emocionais dos alunos. Podem
criar um ambiente seguro para que os alunos pratiquem habilidades sociais, como
trabalho em equipe, comunicacdo e resolucdao de conflitos, desenvolvendo nas
criangas competéncias socioemocionais, como empatia, autorregulagédo emocional e
resiliéncia ao se depararem com desafios que exigem controle emocional e tomada
de decisbes. Segundo Ramos (2020, p. 3): “No universo dos jogos, temos também os
jogos digitais, que compartilham das caracteristicas presentes nos jogos analdgicos,
como regras, objetivos e resultados [...], porém acrescentam a possibilidade de
feedback imediato [...]".

Ao se conceber uma educacdo baseada em jogos e brincadeiras, em que a
ludicidade ocupe um papel importante na construcdo de conhecimentos, é importante
propormos algumas reflexées, como, por exemplo: quem nunca passou por momentos
inesqueciveis participando de brincadeiras? O uso de jogos favorece a aprendizagem
a medida que aprimoram as competéncias cognitivas, sociais € emocionais no

contexto escolar, quando integrados ao conteudo:

Esses direcionamentos supdem que a funcdo da escola esta para além do
compartilhamento dos conhecimentos historicamente construidos, incluindo
como objetivos uma formag&o mais integral, que prevé aspectos relacionados
ao autoconhecimento e as emogdes (Ramos, 2020, p. 4).

Os jogos revelam-se recursos ludicos que podem ser integrados nas praticas
educativas como atividades de diagnostico ou de aplicagdo de conhecimento, revisdo
de conteudos e verificacdo de aprendizagem, favorecendo a interacdo, a
compreensao, 0 engajamento e a interacdo social. Podem ser utilizados como
estratégia instrucional, o que implica em uma mudanca significativa no processo de
ensino e aprendizagem, permitindo alterar o modelo tradicional de ensinar, que tem o
livro e a aplicacdo de exercicios de fixagcdo como seu principal recurso didatico. O
Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa (Brasil, 2012, Unidade 4) ressalta
gue, ao tratarmos das brincadeiras e jogos, ndo nos referimos apenas aos que ajudam
na aprendizagem do sistema alfabético, mas também aos que auxiliam na

aprendizagem de conteddos de outros componentes curriculares.
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Segundo Piaget (apud Wadsworth, 1997), ha quatro estagios do
desenvolvimento cognitivo infantil: desenvolvimento sensorio-motor, desenvolvimento
do pensamento pré-operacional, desenvolvimento das operacdes concretas e
desenvolvimento das operagcdes formais. A seguir, identificaremos a presenca dos
jogos e da ludicidade em alguns momentos desses estagios.

O desenvolvimento sensorio-motor se estende do nascimento até o inicio da
linguagem. Nesta fase, 0s exercicios sensorio-motores constituem a forma primordial
de jogo na vida da crianca. Eles se manifestam através da repeticdo de gestos e
movimentos. Por exemplo, o bebé pode esticar e encolher os bracos e as pernas,
agitar as maos e os dedos, tocar objetos e produzir sons e ruidos.

O segundo estagio € o do desenvolvimento pré-operacional, em que 0S jogos

também se fazem presentes:

Durante os primeiros poucos anos de vida que se estende até o periodo pré-
operacional (2-7 anos), em geral os jogos infantis tais como bola de gude
ocorrem de acordo com o desejo da crianca. Neste nivel, as criancas nao
entendem nada de regras. A atividade ndo é social. Para crianca do periodo
sensorio-motor as bolas de gude sao simples objetos que servem para serem
explorados e para proporcionar prazer a crianga pela exploragdo (Wadsworth,
1997, p. 61).

Neste periodo pré-operacional, que abrange aproximadamente a faixa etaria
de 2 a 7 anos, a ludicidade se manifesta na forma de jogo simbdlico, caracterizado
pelo uso da ficgdo, imaginagao e imitacdo. Por exemplo, um cabo de vassoura pode
se transformar em um cavalo, uma caixa de fosforo em um carrinho, e um caixote
pode passar a ser um caminh&o ou trenzinho. Além disso, ocorrem brincadeiras nas
quais as criangas desempenham papéis, como brincar de mamae e filhinho(a),

professor e aluno, médico e paciente, entre outros:

No jogo simbdlico, a crianca constréi simbolos (que podem ser Unicos) sem
constrangimento, invencdes que representam qualquer coisa que deseja. Ha
aqui uma assimilacédo da realidade ao eu mais do que uma acomodacao do
eu a realidade (como a imitacdo diferida). A funcdo do jogo simbdlico é
satisfazer o eu pela transformacdo do que é real naquilo que é desejado
(Wadsworth, 1997, p. 66).

O jogo simbdlico tem como funcédo a assimilacdo da realidade, seja por meio
da resolucdo de conflitos, da compreensdo de necessidades insatisfeitas ou da

simples inversao de papéis. De acordo com Grant (2024, p. 168), “usando os recursos
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disponiveis, algumas escolas e professores conseguem criar ambientes de
aprendizado que despertam o melhor de nés”.

No gue se refere aos jogos de regras, essa atividade Iudica inicia-se por volta
dos 5 anos, mas se desenvolve especialmente na fase que vai dos 7 aos 12 anos,
perdurando ao longo de toda a vida do individuo. O que caracteriza o jogo de regras
€ 0 conjunto sistematico de leis (regras) que asseguram a reciprocidade dos meios

empregados:

Em geral em torno de sete ou oito anos (0 inicio do pensamento operatorio
concreto social) que as criangas comecam a compreender a importancia das
regras para um jogo correto. A cooperagdo, no sentido social, comega a se
manifestar. As regras deixam de ser vistas como absolutas e imutaveis. As
criangas normalmente desenvolvem a nog&o de que as regras do jogo podem
ser mudadas desde que haja concordancia de todos. As criangas comegam
a tentar vencer (um ato social, enquanto conforma-se as regras do jogo
(Wadsworth, 1997, p. 121).

Por meio desses jogos, a crianca deixa 0 egocentrismo e se torna cada vez
mais inserida em atividades sociais. Ela aprende a respeitar as regras, a ouvir 0s
outros integrantes do grupo, a esperar a sua vez para falar, discutir e respeitar
opinides. Segundo Ramos (2020, p. 1), os jogos s&o “atividades ludicas que envolvem
regras, desafios, objetivos e consequéncias, e podem contribuir para o
desenvolvimento”. Vygotsky (2007) considera o jogo um estimulo para a crianga no
desenvolvimento de processos internos de constru¢cdo do conhecimento e nas
interacbes com 0s outros. No jogo, a crianga transforma, por meio da imaginacao, 0s
objetos produzidos socialmente, sendo essa transformacédo fundamental para o
desenvolvimento cognitivo. Ao vivenciar situacdes imaginarias, a crianca desenvolve
0 pensamento abstrato, e a medida que novos relacionamentos sdo criados no jogo,

ampliam-se as significacdes e interacbes com 0s objetos e as agodes:

Em muitos jogos, antes de iniciar é preciso esclarecer e negociar as regras
do que é ou ndo valido, definir as funcdes e acdes do jogo, e conciliar
diferentes posicoes e experiéncias prévias. No desenvolvimento do jogo, séo
monitorados pelos pares os comportamentos e as acdes dos jogadores,
oferecendo feedback que pode repreender acdes que contrariem regras ou
acordos estabelecidos (Ramos, 2020 p. 12).

A imaginacao e a a¢ao, ou o brinquedo, sdo a primeira interacdo da crianca no
campo cognitivo, o que permite que ela construa, por meio da fantasia, a sua préopria

realidade. Por meio de uma construcdo dialética, as linguagens subjetivas dao forma
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as vivéncias cotidianas e as transformam em pensamento; por esse processo, a
crianca apropria-se da cultura, tornando-se parte dela.

Essas teorias nos levam a refletir sobre o papel do professor, que, ao utilizar o
ladico (brinquedo e brincadeiras) como recurso pedagoégico, deve considerar a
organizacéo do espaco fisico, a escolha dos objetos, dos brinquedos e das estratégias
mais indicadas e adequadas para que as criancas interajam e aprendam, uma vez
gue sdo dotadas de grande imaginacdo e, por meio da interacdo com objetos e

pessoas, apropriam-se de novos conhecimentos:

Nos jogos de imaginacdo ou faz de conta, uma crianca pode experimentar
diferentes papéis e desempenhar atividades que estdo além de seu
desenvolvimento. Jogando, a crianca pode simular situacfes e reorganizar e
trabalhar fatos vividos, elaborando melhor suas experiéncias. Assim, 0s jogos
oferecem um universo rico de vivéncias que envolvem emocdes e
possibilitam trabalha-las (Ramos, 2020 p. 11-12).

Principalmente na Educacao Infantil, o brincar torna-se importante para o
desenvolvimento da crianca, que, a cada minuto, se vé envolvida em contextos cada
vez mais desafiadores. A crianca aprende com a vivéncia das contradi¢cdes ou das
transgressdes criadas pelos encontros e desencontros, presencas e auséncias,
barulho e siléncio. As criangas se angustiam, sentem o peso do talvez, do quase e,
assim, remanejam ideias, mas também criam saidas ao resolver problemas das mais
diferentes naturezas. De acordo com Dewey (2018), os conhecimentos somente sao
aprendidos ou desenvolvidos quando fazem parte da totalidade significativa de uma
experiéncia qualquer e quando a pessoa que estad aprendendo se vé envolvida na
referida experiéncia. Isto é, s6 se aprendem significagdes ou conceitos no interior da
pratica e com vistas a pratica.

Cabe a escola oferecer aos alunos condi¢cdes para que possam interagir e se
integrar, vivenciando praticas sociais e divergéncias de diferentes naturezas. Para
enfrentar os desafios, as criangcas constroem espontaneamente estratégias para a
resolucéo de problemas ou aprendem a se conhecer e a lidar consigo mesmas e com
os colegas. E através da brincadeira que a crianca extravasa sua energia, constroi
relacbes e faz representacdes sociais nas quais vivencia diversos papéis. As
brincadeiras possibilitam a compreenséo da realidade por meio de representacoes
simbdlicas. Preconiza Ramos (2020, p. 1) que o jogo pode ser usado como uma
“alternativa para criar experiéncias que auxiliem, especialmente criangas, a lidarem

com suas emogdes”.
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Uma das grandes contribui¢cdes do jogo e da brincadeira é a socializacéo, que
é fundamental para a formacao do sujeito. E por meio dela que a crian¢a se comunica
com seus pares, apropria-se de sua cultura e a reconstréi, além de proporcionar
efeitos positivos para o processo de aprendizagem. O momento da brincadeira é uma
oportunidade de desenvolvimento para que a crianga construa a sua autonomia,
experimente diversas possibilidades, faca uma leitura do mundo e aja sobre ele. A
filosofia construtivista piagetiana tem a premissa de que o0 sujeito constroi 0
conhecimento por meio de sucessivas interagoes com o ambiente que o cerca e da
experimentacéo de objetos culturais (Proenca, 2023, p. 16).

As geracOes atuais brincam de forma diferente em relacdo as geracbes
anteriores. O homem é um ser histérico que se constréi a partir de desejos e interesses
que variam ao longo do tempo. Como sujeito social, a aprendizagem ocorre a partir

do convivio social:

O conhecimento social é construido pela crianca a partir de suas a¢des com
(interacdes) outras pessoas. A medida que as criancas interagem uma com
as outras e com os adultos, elas encontram as oportunidades para a
construcdo do conhecimento social (Wadsworth, 1997, p. 29).

Em meio a essas mudancas, fazer uso do jogo como recurso pedagogico
tornou-se primordial para os alunos da Educacéo Infantil e dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, uma vez que, por meio dos jogos e das brincadeiras, a crianca utiliza
diferentes tipos de linguagens, facilitando a apropriacdo de significados e conceitos.
O ludico e a educagdo comecaram a caminhar juntos, visto que, por meio dessa rica
estratégia de ensino, a aprendizagem ocorre de forma significativa dentro da pratica
educacional, garantindo a incorporacdo de conhecimentos e o direito as
especificidades da infancia; por meio do brincar, a aprendizagem se torna prazerosa
e significativa. A aprendizagem significativa ocorre quando os alunos conseguem
estabelecer conexdes entre o conteldo novo e seus conhecimentos prévios,
aplicando-os a situa¢cdes do mundo real. Preconiza Ramos (2020) que, em grande
parte dos jogos, a competicdo esta presente como uma alternativa para vivenciar o
gue muitas vezes temos em nossa sociedade. Dessa forma, quando os jogos se
desenvolvem em um contexto social, tem-se a possibilidade de explorar competéncias
socioemocionais relacionadas a convivéncia com outras pessoas, como a
colaboracdo, o0 respeito as regras, a paciéncia e a negociacdo, entre outras
habilidades que supdem o forte exercicio do controle do impulso das emocdes.
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Piaget e Vygotsky consideram o brincar como uma forma de interpretar e
assimilar o mundo. Por meio do jogo e do ludico, as criangas constroem relacdes e
representacfes que, por sua vez, contribuem para o desenvolvimento de habilidades
sociais, cognitivas e emocionais, conforme interferem em seu mundo habitual
(Wadsworth, 2007). Enquanto brincam, as criancas planejam, criam hipoteses,
desenvolvem sua imaginacdo, constroem relacionamentos, tomam decisfes e
estabelecem regras para a convivéncia.

A utilizacdo de jogos é um rico recurso pedagdgico e ocupa um lugar de
extrema importancia para contribuir no processo de aprendizagem, uma vez que, por
meio deles, os alunos séo desafiados, através dos debates, a refletirem sobre os
argumentos iniciais, enriqguecendo suas ideias, fazendo descobertas préprias e
formulando conceitos. Afinal: “Quem joga pode chegar ao conhecimento por meio de
exercicios, simbolos e regras, ou das préprias caracteristicas do jogo. Tem sentido
espiritual, filoséfico, cognitivo, cultural, simbdlico, operatério” (Macedo, 1997, p. 141).
Ao realizar jogos e brincadeiras, os alunos contextualizam os conteddos que estéo
sendo trabalhados em sala de aula e aprendem a respeitar a vez do outro e a ouvir as
respostas dadas pelos demais integrantes do grupo, confrontando entéo as ideias em

busca de uma solugéo para o problema apresentado:

A ludicidade é uma oportunidade para a expressdo de sujeitos (suas
diferencas) e de conteddos culturais (como diferentes formas de
manifestacdo: jogo, brinquedo, brincar, brincadeira, festa, dentre outras
re/criagcdes ou acgdes tornadas costumes) (Ambrésio, 2023, p. 80).

O jogo implica uma mudanca significativa nos processos de ensino e
aprendizagem, permitindo alterar o modelo tradicional de ensino. Seu carater ludico
possibilita que varias relacdes de naturezas diversas sejam feitas e repetidas
inUmeras vezes, sem cansar o aluno. Partindo do pressuposto de que o tempo de
brincar é tempo de aprender, vamos abordar os brinquedos e brincadeiras de
diferentes tempos e lugares, favorecendo a riqgueza cultural. Toda crianca adora
brincar, e algumas brincadeiras que sao utilizadas hoje ja existem ha muito tempo.
Algumas ndo sabemos com precisdo de onde vieram nem como surgiram, mas

sabemos que trazem muita diversao ha bastante tempo.

O jogo acontece em uma esfera ficcional, transcende a realidade cotidiana.
Isso lhe d& uma importante condi¢do de existéncia, pois, valendo-se dessa
ficcdo, o jogador poderd jogar o jogo quantas vezes quiser. Pode-se brincar
de morto e vivo milhes de vezes, e nesse brincar ndo se morre de verdade
(Ambrdsio, 2023, p. 59).
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O tempo passou e muita coisa mudou; com os brinquedos, nao foi diferente:
eles também se transformaram. Mas o0 que ndo mudou € que toda crianga gosta de
brincar. Atualmente, as novas formas de brincar e os brinquedos mais comuns no
mercado sé&o tablets, celulares, videogames e outros que precisam de pilhas, baterias
e eletricidade. As mudancas ndo sdo apenas tecnoldgicas, mas também influenciadas
pelas constantes renovacdes na tecnologia que ocorrem na sociedade, o que impde
a necessidade de transformacdes (Bacich; Moran, 2018). Esses brinquedos também
promovem momentos de diversdo, porém precisam ser utilizados com moderacéo,
sendo necessario sempre ressaltar a importancia da socializagcéo, da atividade fisica
e da afetividade.

Todo brinquedo € uma tecnologia, seja ela digital ou analdgica, que se renova
conforme surgem novas técnicas e novos materiais. Os brinquedos ganharam novas
funcdes, e cabe ao professor adequa-los a faixa etaria atendida. Para as criancas de
2 e 3 anos, é importante fazer uso de brinquedos que possam ser ressignificados,
construindo e desconstruindo ideias, como blocos para empilhar e equilibrar,
brinquedos de encaixar e desmontar, brinquedos musicais e carrinhos. Segundo
Ambrésio (2023, p. 140), "a simplicidade do brinquedo pode ser fortalecida em acoes
diretas e com recursos encontrados no dia a dia, que muitas vezes ndo dependem de
grandes investimentos”.

Sendo assim, os jogos digitais e games, assim como 0s jogos de tabuleiro,
dentre outros, tornam-se uma estratégia didatica rica quando planejados
intencionalmente pelo professor para atender a uma finalidade de aprendizagem, ou
seja, a construcao de algum conhecimento, relacdo ou atitude. Segundo Jones (2004,
p. 108 apud Ramos, 2020, p. 3), a fantasia pode “ajudar as pessoas a controlar seus
medos e enfrentar os aspectos mais assustadores da vida de maneira mais realista”.
Na interacdo com jogos digitais, muitas emocdes sdo estimuladas, oportunizando a
vivéncia de situacdes relacionadas a ganhar ou perder, aprender a controlar impulsos,
ouvir e respeitar a opinidao de outras pessoas, aguardar o momento de falar, lidar com
frustragdes e vitdrias.

O presente estudo explora como jogos digitais podem contribuir para essa
mobilizacdo de competéncias emocionais no ambiente escolar. Neste caso, utiliza-se
0 jogo digital Sensidex, desenvolvido por uma equipe multidisciplinar vinculada ao
Grupo de Pesquisa Edumidia da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
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como produto de um projeto de pesquisa financiado pela chamada Universal do
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPQq).

Ramos et al. (2023) analisaram a experiéncia dos jogadores na intera¢cdo com
0 Sensidex e sua percepcao em relagdo a aprendizagem das emoc¢des em um estudo
piloto que fez parte da etapa de validacdo e teste do jogo. Esse piloto incluiu a
aplicacdo do jogo em duas turmas do Ensino Fundamental (anos iniciais), com a
participacdo de 14 criancas que, depois de jogarem, responderam a um questionario
e participaram de uma entrevista coletiva.

O desenvolvimento das competéncias emocionais nas crian¢cas durante os
anos iniciais do Ensino Fundamental € de extrema importancia para o seu crescimento
integral. Por meio dos jogos, as criancas tém a oportunidade de explorar e
compreender suas emocgoes, desenvolvendo habilidades essenciais para lidar com
desafios emocionais ao longo de suas vidas.

O jogo Sensidex proporciona um ambiente lidico e seguro para que as criancas
experimentem diferentes situacdes e emocdes, aprendendo a reconhecer e expressar
seus sentimentos. Além disso, ao participar de atividades ludicas, elas tém a chance
de desenvolver empatia, cooperacao, resiliéncia e autoconfianca, aspectos
fundamentais para o seu bem-estar emocional.

Ao integrar jogos que estimulam a inteligéncia emocional no ambiente escolar,
0os professores podem contribuir significativamente para o desenvolvimento
socioemocional das criancas. Essa abordagem também pode ajudar a criar um
ambiente mais acolhedor e inclusivo, promovendo relacdes interpessoais saudaveis e
desenvolvendo a “capacidade de estar consciente de si mesmo, de autocontrole e
compaixao, de resolver conflitos e cooperar’ (Ramos, 2020), além de fortalecer a
autoestima dos alunos.

Além disso, 0 uso de jogos como ferramenta para o desenvolvimento das
competéncias emocionais pode tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e
prazeroso para as criancas, favorecendo a assimilacdo de conceitos importantes
relacionados as emocgodes e ao convivio social. Ramos (2020) destaca que muitas
experiéncias influenciam o desenvolvimento da competéncia emocional, dentre as
quais se destaca a interagdo com jogos.

Ao pensar no desenvolvimento das competéncias emocionais como uma
aprendizagem que € aprimorada ao longo da vida, explorar esses conhecimentos

desde os anos iniciais do Ensino Fundamental ndo apenas contribui para o bem-estar
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emocional das criancas, mas também as prepara para enfrentar os desafios da vida
adulta de forma mais equilibrada e consciente. Essa abordagem no processo
educacional pode impactar positivamente o desenvolvimento global dos alunos,
promovendo uma formacao mais integral e significativa. De acordo com Wallon (2018,
p. 25), “é pela emogao que o organismo se liga ao social”.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) define competéncia como: [...] a
mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas
da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho (Brasil,
1996, p. 8). Destaca-se, no ambito da presente pesquisa, a oitava competéncia geral

da educacéo basica:

Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e
as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas (Brasil, 1996,
p. 10).

Ramos (2020, p. 7) afirma que “muitas das competéncias emocionais estao
associadas as interagdes sociais”; e Saarni (2000) define competéncia emocional
como a demonstracdo de autoeficacia em transacdes sociais que provocam
emocdes. A competéncia emocional é concebida como um conjunto de habilidades
que se desenvolvem de forma interdependente, sendo, portanto, indissociavel do
contexto evocativo de emocgdes. Ja a inteligéncia emocional é vista como uma
habilidade que reside dentro do individuo e é aplicada em diversas situacdes,
assemelhando-se a um trago.

Silva e Behar (2023) realizaram uma revisdo sistematica da literatura de
estudos na lingua inglesa sobre as definicbes do conceito de competéncias
socioemocionais, com foco no perfil do estudante. Os resultados apresentam um
panorama historico e conceitual a partir das pesquisas recentes, além do mapeamento
de 87 competéncias socioemocionais. O estudo identifica 0 uso da expressao
competéncias socioemocionais como sindnimo do conceito de inteligéncia emocional
do Collaborative for Academic, Social, and Emotional Learning (CASEL). As autoras
apresentam um quadro, que reproduzimos a seguir (Quadro 3), relacionando os

dominios emocional e social com as respectivas competéncias dos alunos.



75

Quadro 3 — Competéncias socioemocionais de alunos

Dominios Competéncias

Autoconsciéneia/ Consciéneia Emocional
Regulagio Emocional

Emocional Autogerenciamento/ Gestdo Emocional
Estabilidade/ Controle Emocional
Comunicacdo/ expressdo Emocional
Relacionamento com os outros/ interpessoais
Colaborag@o
Tomada de decisdo responsavel
Cooperagao/ Habilidades Sociais
Resolver Conflitos

Social Autogestdo/ autonomia

Consciéncia Social/ Autorregulagio
Motivacdo
Respeito pelos outros
Assertividade
Relacionamento com os outros/ interpessoais

Fonte: Silva e Behar (2023, p. 748).

O estudo identifica que foram desenvolvidos varios marcos conceituais (ou
frameworks) com diferentes objetivos, em funcdo das necessidades educacionais a
que se destinam, desde a prética até o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais. Esses frameworks incorporam uma diversidade de competéncias,
com maior foco no aspecto social do que no emocional. No entanto, dois modelos se
destacam por possuirem um equilibrio entre 0 emocional e o social: o CASEL (2012),
cuja base é a inteligéncia emocional, e o Modelo Pentagono (2007), que se
fundamenta nas competéncias sociais e no socioconstrutivismo.

Um estudo realizado por Yang, Quadir e Chen (2019) utilizou um ambiente de
aprendizagem da lingua inglesa baseado em jogo digital. O objetivo foi investigar os
efeitos de diferentes niveis de tracos de inteligéncia emocional no desempenho de
criancgas, tanto durante o jogo quanto na aprendizagem. O ambiente foi projetado com
a integracao de conteudos e atividades relacionadas a aprendizagem de inglés.

Participaram do estudo 14 estudantes da terceira série do Ensino Fundamental.
O traco de inteligéncia emocional dos alunos foi mensurado por meio de um
questionario, enquanto o desempenho dos alunos em jogos foi avaliado pela obtencao
de badges. O desempenho na aprendizagem foi medido por um exame em papel apos
a realizacdo do jogo. Os dados coletados foram analisados utilizando a analise de

correlacdo de Pearson e testes t para amostras independentes.
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Os resultados do estudo indicaram que os tracos de inteligéncia emocional
desempenharam um papel relevante tanto no desempenho no jogo, evidenciado pela
obtencdo de badges, quanto na aprendizagem, medida pelo exame em papel.
Observou-se correlagdes significativas entre os tracos de inteligéncia emocional, o
desempenho no jogo e o desempenho na aprendizagem.

Adicionalmente, foi constatada uma correlacdo significativa entre o
desempenho no jogo e o desempenho na aprendizagem para os alunos com baixos
tracos de inteligéncia emocional, ou seja, quanto melhor a performance no jogo, maior
foi a performance na aprendizagem.

Por outro lado, os resultados revelaram que ndo houve correlacdo significativa
entre o desempenho no jogo e o desempenho na aprendizagem para os alunos com
altos tracos de inteligéncia emocional. Contudo, uma andlise subsequente evidenciou
que o desempenho em jogos e a aprendizagem dos alunos com altos tragcos de
inteligéncia emocional foram significativamente melhores em comparacdo aqueles

com baixos tracos de inteligéncia emocional.

2.3 O aprimoramento das competéncias emocionais no ambiente escolar

O ser humano é, por natureza, um ser emocional. Ele ndo apenas sente, como
€ impactado a todo momento por suas emogdes.

N&o existe atividade humana sem emocéao. De acordo com Wallon (2018), a
emocao € a primeira manifestagéo de necessidade afetiva do bebé e o elo dele com
0 meio, tanto biolégico como social. Isto €, quando a pessoa nasce, ela € sé emocao.

Viver é, antes de tudo, emocionar-se. E, ainda que néo se tenha consciéncia
de quais emocbes se passam dentro de si, elas ndo apenas sdo reais, como
representam um mecanismo intrincado as demais operacbes mentais, estando
presentes nos pensamentos, nas palavras, nas decisdes e nas a¢des de um sujeito.
Para Wallon (2019), a emocao tem um papel central na evolucdo da consciéncia de
si. Ele a concebe como um “fendbmeno psiquico e social, além de organico”.

Acredita-se que emocdo e sentimento sGo a mesma coisa, uma espécie de
sinbnimo. No dicionario, as duas palavras até encontram significados proximos. Mas,
na realidade, sdo as emocdes que dao origem aos sentimentos. De acordo com

Goleman (2008), a palavra emogao tem como raiz o latim motere, que se refere ao
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verbo mover; e, juntamente com o prefixo e, da o sentido de mover para, sugerindo
que, na emocao, temos tendéncia a agir.

Lent (2013) preconiza que as emocOes emergem de diferentes situacoes e
estados, bem como possuem inumeras func¢des. Sabe-se que as emoc¢des possuem
correlatos cognitivos e maturacionais no cérebro. Enquanto as primeiras se referem a
uma reacao instintiva, uma resposta neural para os estimulos externos, tal como o
choro ou o riso, 0s sentimentos, em geral, refletem como a gente se sente frente a
uma emocdo. Sao duradouros e muitas vezes faceis de esconder. Se uma esta ligada
ao corpo, ao exterior, a outra faz parte do universo da mente, do interior.

Segundo o neurocientista portugués Antonio Damasio (2019), a emocao é um
programa de acdes, um conjunto das respostas motoras que o cérebro faz aparecer
no corpo como respostas a algum evento. E uma espécie de concerto de acbes. N&o
tem nada a ver com o que se passa na mente. De acordo com os estudos de Damasio
(2019), existe uma cadeia complexa de acontecimentos no organismo que comeca na
emocao e termina no sentimento. Uma parte do processo se torna publica (emocéo)
e outra sempre se mantém privada (sentimento). As emoc¢des ocorrem no teatro do
corpo; 0s sentimentos ocorrem no teatro da mente. Diante disso, podemos evidenciar
gue nao é facil definir as emocdes e que podemos fazé-lo por diferentes perspectivas.
De acordo com Lent (2013, p. 254), na perspectiva bioldgica, as emocgdes referem-se
ao “conjunto de reag¢des quimicas e neurais subjacentes a organizagdo de certas
respostas comportamentais basicas e necessarias a sobrevivéncia dos animais”.

A relacdo muitas vezes envolve centésimos de segundos. E facil perceber a
emocao quando o coragdo acelera, os musculos se contraem ou o ar parece faltar nos
pulmdes, por exemplo. Segundo Fuentes et al. (2014, p. 410), as emoc¢des podem ser
definidas como fendmenos psicofisiologicos de curta duracdo que tém funcao
adaptativa em relagdo ao ambiente e que afetam varios aspectos como a “atencéo, o
comportamento e a memodria, gerando respostas bioldgicas que norteiam as
expressoOes faciais, o tdbnus muscular, o tom da voz e as atividades referentes aos
sistemas enddcrino e nervoso”.

Os sentimentos sédo aquelas sensacfes que vao l4 no fundo e que, se vocé
quiser, ninguém jamais conhecera. Klinjey (2024) preconiza que cada pessoa € Unica
e que, juntos, formamos uma sociedade que cuida e compartilha direitos e
responsabilidades, e que cada pessoa lida com uma situacédo de um jeito diferente,

pois ja traz um sentimento diferente. No entanto, temos que nos responsabilizar pelo
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sentimento que geramos para 0S outros, com respeito a si e aos demais em igual
escala de importancia, pois quem passa por uma profunda tristeza, por exemplo, pode
perfeitamente comportar-se como se estivesse alegre, pode até tentar enganar a si
mesmo. N&o é das questdes mais faceis e requer uma dose absurda de energia, mas
€ possivel. A dor e o prazer sdo ingredientes essenciais dos sentimentos. Diamond
(2013) ressalta que o controle inibitdrio envolve a capacidade de controlar a atencéao,
0 comportamento, 0s pensamentos e as emocdes para fazer o que é apropriado ou
necessério, contendo impulsos e modificando habitos. E, para controlar diferentes

sentimentos, ha sistemas cerebrais diferentes.

Quando um bebé sorri, grita ou chora, ele esta expressando uma
comunicacdo, uma emocdo, em busca de uma resposta adequada a
necessidade daquele momento. Medo, raiva, tristeza ou alegria, por exemplo.
Falar dos sentimentos é sempre um dos caminhos para se autoconhecer.
Eles fazem parte de processos duradouros, menos tempestivos (Anastacio,
2022, p. 4).

Como disse Aristoteles (2009), o homem é um ser social; e, de acordo com
Saarni (1999), muitas das competéncias emocionais estdo ligadas as interacfes
sociais. Assim, nossas respostas emocionais estdo contextualmente ancoradas no
significado social, isto é, nas mensagens culturais que absorvemos e no modo como
atribuimos sentido a essas interagcdes sociais, aos relacionamentos e as
autodefinicbes. A personalidade se constitui a partir de suas interacbes com a
sociedade em que vive, e sua subjetividade se forja a partir de seus relacionamentos,

do intercambio vitalicio entre o que € interno e o que € externo a ele:

O modo como lidamos com as emogdes, especialmente em relacdo ao nosso
controle emocional, esta associado as fun¢des executivas que integram um
conjunto de habilidades cognitivas envolvidas no desempenho de
comportamentos dirigidos por objetivos, no controle de impulsos e na
adaptacdo de comportamentos ao ambiente (Diamont, 2013, p. 35).

Nessa perspectiva, entender-se plenamente pressupde tomar ciéncia e
apropriar-se dos eus emocional e social, compreendendo aquilo que se sente,
aprendendo sobre si, conhecendo-se em nivel inter e intrapessoal, analisando as
proprias relagfes e suas configuracdes e tomando decisdes a partir disso, crescendo
na gestdo de si. Saarni (2001) enfatiza que a comunicacdo intra e interpessoal é
fundamental para a experiéncia e expressdo emocional, conhecimento da emocéao e

regulacéo/enfrentamento.
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Conforme declarou Renato Russo, musico brasileiro, na musica intitulada
indios, “o futuro ndo é mais como era antigamente”. Essa cancéo foi composta no ano
de 1986, mas talvez nunca tenha se mostrado tdo atual como nos dias de hoje.
Vivemos na era pos-industrial, marcada pela dinamicidade, pela imprevisibilidade e
pela velocidade. Velhos paradigmas e modelos sedimentados e fixos deram lugar ao
paradigma da incerteza e da transformacao.

Dentro deste contexto social, podemos concluir que se tornou imprescindivel
uma boa capacidade de gestdo das emocdes, ndo apenas para o enfrentamento dos
desafios da vida, mas também para que esse enfrentamento se faca de uma forma
construtiva e positiva, na direcdo do crescimento e do bem viver. Wallon (1995)
preconiza que o lugar que ocupam as emoc0es no comportamento da crianca, a
influéncia que continuam a exercer sobre o do adulto, abertamente ou em surdina,
nao &, pois, um simples acidente, uma simples manifestacdo de desordem.

Daniel Goleman (2011), precursor dos estudos acerca da inteligéncia
emocional, preconiza a necessidade de oferecer as nossas criancas aptidées para
enfrentar a vida. Sendo assim, quanto maior o foco no desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, maior € a eficacia de um projeto educacional que visa
desenvolver alunos talentosos emocional e socialmente, ndo apenas nos
relacionamentos e no autoconhecimento propriamente ditos, mas também na
resolucdo de problemas, em atividades que exijam criatividade e até desenvolvimento

académico.

Esses direcionamentos supdem que a fungdo da escola esta para além do
compartilhamento dos conhecimentos historicamente construidos, incluindo
como objetivos uma formacao mais integral, que prevé aspectos relacionados
ao autoconhecimento e as emocdes. Essas perspectivas sdo recentes e
demandam o desenvolvimento de materiais e recursos para o trabalho
pedagdgico, bem como criam demandas de formacgéo de professores e de
profissionais (Ramos, 2020, p. 4).

Entre as aptiddes socioemocionais, encontram-se:
» a autoconsciéncia acerca dos préprios sentimentos;
= aexpressao e o controle das proprias emogoes;
» a capacidade de ouvir o outro (também conhecida como escuta ativa);
» ainterpretagédo de sinais sociais e emocionais externos;
= a resisténcia a influéncias negativas (que pressupde a capacidade de

discernimento e o desenvolvimento do senso moral).
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Duas outras aptiddes desse amplo espectro merecem destaque especial, por
requererem o desenvolvimento de atitudes como a persisténcia, a disciplina e a
autoanalise: o controle de impulsos antes de agir e o adiamento da satisfacdo em
nome de um propdsito maior.

Assim, estamos transitando por um periodo de paradoxos: de um lado, vivemos
um novo ciclo, no qual: 1) a informagao e a tecnologia desconstroem a relagcao entre
o homem e o conhecimento, bem como a maneira como o individuo aprende; 2) as
formas de ver o mundo, as prioridades e os valores da humanidade tém se reinventado.

De acordo com Kilinjey (2024), as tecnologias permitem a comunicacao,
colaboracéo e flexibilidade para pesquisa, utilizacao e criacdo de conteudo. Ou seja,
as TICs possibilitam que a educacdo va além da sala de aula, desenvolvendo nos
jovens habilidades e competéncias como autonomia, organizacdo, autoria e
criatividade.

Por outro lado, ainda reproduzimos modelos de ensino tradicionais, criados e
desenvolvidos para atender demandas que, assim como a era da qual s&o
remanescentes, ndo mais existem. A concepc¢ao de aprendizagem restrita a mera
transmissdo de conteddos académicos precisa ser superada. Decorar fatos, ter na
ponta da lingua os tipos de vegetacdo e relevo existentes, associando-os as
respectivas regides brasileiras, e saber diferenciar verbo, sujeito e predicado em uma
oracdo sdo muitos os conhecimentos que se pretende que os alunos adquiram ao
longo de seus anos escolares. Para possibilitar que esses conhecimentos sejam
alcancados, uma extensa gama de conteudos compde os curriculos escolares nas
instituicdes de ensino de todo o pais.

Mas como garantir o efetivo aprendizado dos conteudos previstos no curriculo?
Ou seja, como construir estratégias eficazes para que os alunos efetivamente
aprendam? Visto que, para ensina-los, ha que se ter em foco o desenvolvimento das
chamadas habilidades cognitivas — aquelas associadas ao aprendizado, a assimilacao
de informacdes e a construcéo de conhecimento a partir delas. Interpretacao, reflexao,
pensamento abstrato, sintese, generalizacdo... Esses sdo processos mentais que se
tornam cada vez mais apurados a medida que as estruturas mentais se desenvolvem.

Sera que, pela mera repeticdo, os exercicios de fixagdo e memorizagdo, as
provas, as aulas expositivas e a apresentacao dos conteudos de uma forma estanque,

apartada da realidade e dissociada do dia a dia, séo, por si s6, medidas que garantem



81

o aprendizado? Para responder a essas perguntas, outras se fazem fundamentais:
afinal, o que desejamos que nossos alunos aprendam? Mais que isso, 0 que significa
aprender? E, por fim, sera que os conteudos académicos previstos no curriculo sao
suficientes para promover o desenvolvimento de habilidades para a vida?

De acordo com a UNESCO (Organizacéo das Nac¢des Unidas para a Educacéo,

a Ciéncia e a Cultura), € uma emergéncia repensar o paradigma educacional:

N&o é mais possivel conceber que apenas a cognigdo comparece a sala de
aula: os estudantes tém emocdes, estabelecem vinculos com os objetos do
conhecimento, com os colegas, com os professores, com a familia, com os
amigos, com o mundo. Os professores também. Todos nds rimos, choramos,
sofremos, nos encantamos, fantasiamos, teorizamos...Somos seres de
ralacdo, repletos de vida, ha universos dentro e fora de nés — ndo ha como
fugir disso.

O novo ciclo que ja se iniciou exige de cada um de ndés comportamentos e uma
postura protagonista em relacdo as nossas préprias vidas e ao mundo: a capacidade
de analisar cenarios, identificar problemas e, mais que isso, propor e programar
solucdes, tomar decisGes, mobilizar e fazer acontecer.

E dessa necessidade que surge a abordagem centrada nas competéncias
socioemocionais. Segundo Goleman (2011), uma competéncia emocional se
diferencia do conceito de inteligéncia emocional propriamente dito, pois, enquanto
este Ultimo define o potencial humano para aprender os fundamentos do autodominio
e &reas afins, a competéncia emocional diz respeito a maneira como esse potencial é
efetivamente dominado e traduzido em capacidades pelo individuo. Ramos (2020, p.
8) destaca que “a competéncia emocional envolve a experiéncia, o estado fisico e
emocional, a capacidade de reconhecer as emocfes, o0 controle inibitério e a
adequagao comportamental”.

Nessa abordagem, o ensino ndo se limita apenas a aquisi¢cdo de competéncias
puramente académicas (frequentemente construidas a partir da memorizacédo e
repeticdo de conteudos fixos), mas também ao desenvolvimento das inteligéncias
emocional e social. S&o as chamadas soft skills (ou habilidades flexiveis). De acordo
com Mayer e Salovey (1997, p. 10):

A inteligéncia emocional envolve a capacidade de perceber, avaliar e
expressar emogdes com precisdo; a capacidade de acessar e/ou gerar
sentimentos quando eles facilitam o pensamento; a capacidade compreender
a emocgdo e o conhecimento emocional e a capacidade de regular as
emocdes para promover o crescimento emocional e intelectual.
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O termo soft skills foi utilizado pela primeira vez pelas Forcas Armadas dos
Estados Unidos na década de 1960. Essas habilidades foram identificadas e
sistematizadas para serem exercitadas e aprimoradas pelos militares em uma série
de treinamentos. O objetivo desses treinamentos era promover a humanizagéo do
grupo, tornando seus membros mais maleaveis, empaticos em relacédo aos cidadaos

e agradaveis durante o cumprimento de seus servicos e deveres.

Ensinar aos outros pode desenvolver nossa competéncia, mas o que
aumenta nossa confianca é ajudar os outros. Quando incentivamos as
pessoas a superar obstaculos, nossa propria motivacdo pode se beneficiar
(Grant, 2024, p. 145).

Trata-se, portanto, de um conjunto de habilidades sociais, emocionais e
comportamentais de carater autorregulador; aquelas mobilizadas por um individuo
com o objetivo de monitorar, avaliar e controlar seus préprios pensamentos e
emocoes, respondendo as situagdes da vida de forma orientada ao crescimento e ao
aprimoramento pessoal. Voltadas para o0 autoconhecimento, as soft skills sdo
habilidades fundamentais a construcdo de relagdes sociais positivas, tais como a
empatia, a compaixao, o senso de justica, a resiliéncia, a autoconfianc¢a, a criatividade
e atomada de decisdes coerentes. De acordo com L&zaro (1991), as emocdes servem
para nos incitar a acao por meio da qual iniciamos modificacdes.

A partir deste panorama, é necessario se pensar em estratégias didaticas e
metodoldgicas para que ocorra um trabalho nas escolas relacionado as competéncias
emocionais, uma vez que a infancia € a principal fase do desenvolvimento humano e
€ nela que a crianca adquire habilidades e competéncias que levara para toda a vida.

Ramos (2023) preconiza que, pensando nesta metodologia:

As aulas serdo organizadas a partir de estudo orientado, exposicéo dialégica
e atividades relacionadas aos topicos da disciplina que serao debatidos e
aprofundados em sala de aula. As aulas serdo organizadas com base nos
temas previstos no conteddo programatico e na leitura prévia dos textos
indicados. Além disso, prevé-se a realizacdo de alguns procedimentos
metodoldgicos como: a discussdo em pequenos grupos, a exibicdo e
discusséao de videos, a realizacé@o de dindmicas, a produc¢éo textual, o uso de
jogos e a problematizacdo de casos (Ramos, 2023 p. 2).

E um momento rico em experimentacées e busca por conhecimentos. Na
infancia, a crianca tem seus primeiros contatos com o outro e consigo mesma fazendo
descobertas relativas ao mundo interno e externo. De acordo com Lazaro (1991), uma

conseqguéncia critica do papel do eu é que os valores sao atribuidos ao contexto em
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que estamos envolvidos, e ser direcionado por um objetivo € funcionar motivos
quando engajado em um contexto particular. O processo de desenvolvimento infantil
ndo acontece de forma linear e € multideterminado, tendo, dessa forma, a familia e a
escola papéis importantes. Este desenvolvimento deve ser pensado de forma integral,
apresentando aspectos fisicos, cognitivos, emocionais e sociais.

A escola é um espaco-tempo privilegiado de vivéncias importantes nesse
desenvolvimento integral. E nela que acontecem grandes trocas entre os pares e
oportunidades efetivas de experiéncias que se tornardao descobertas e conhecimentos
que desenvolvera as habilidades socioemocionais. No momento em que entram na
escola, as criancas que estdo se desenvolvendo normalmente tém a capacidade de
autoavaliacdo, necessaria para serem capazes de regular ou monitorar a si mesmas
em relacdo as expectativas de comportamento dos outros. Segundo Ribeiro (2024), a
autonomia na vida de uma crianca é essencial para moldar a sua personalidade e seu
crescimento pessoal. E por meio dela que é possivel desenvolver a comunicacéo
intrapessoal e habilidades como gerenciamento, foco e planejamento.

Essas habilidades trazem aspectos do desenvolvimento que merecem um olhar
especial, uma vez que € por meio delas que a crianga, aos poucos, aprende a lidar
com as suas emocoes e gerencia-las. O relacionamento com o outro, a capacidade
de resolver situagdes-problemas, tomar decisdes, se colocar no lugar do outro e
perceber-se como individuo que estéa inserido em um contexto coletivo fazem parte de
habilidades nao cognitivas.

E importante pensar que as habilidades socioemocionais trazem desafios para
a escola ja que envolvem conhecimentos que precisam de experiéncias, ou seja,
vivéncias que tocam a crianga, para que ela as desenvolva. Sem experimentar a raiva,
a frustracdo, a tristeza e a alegria, a crianca ndo sabera como lidar com elas. Dessa
forma, proporcionar momentos ricos de possibilidades de desenvolvimento de
habilidades socioemocionais pode ser um desafio para a escola, mas é também uma
grande oportunidade de considerar o desenvolvimento integral de cada um. Uma vez
que, de acordo com Klinjey (2024), a maioria das criancas terdo as primeiras trocas
sociais na escola, aprendendo a trabalhar em grupo, a dividir e a olhar para as suas
vontades em conjunto.

Hoje, com o acesso das criancas a informacdo e o grande contato com as
tecnologias, as habilidades socioemocionais tornaram-se a chave para o sucesso do

individuo, pois permitem lidar com as mais diversas e adversas situacoes,
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transformando-as em experiéncias validas. Bar-On (2000) afirma que todos esses
fatores contribuem para aprendermos o que significa sentir algo e, em seguida, fazer
algo a respeito.

Em nosso pais, o MEC (Ministério da Educacdo e Cultura), por meio da
homologacao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), apresentou uma proposta
normativa nessa direcéo, destacando a necessidade de que a escola se comprometa,
de forma intencional e consistente, com o desenvolvimento de competéncias e

habilidades socioemocionais nas escolas.

Neste contexto, a BNCC afirma, de maneira explicita, 0 seu compromisso
com a educacao integral. Reconhece, assim, que a Educacéo Basica deve
visar a formagcdo e ao desenvolvimento humano global, o que implica
compreender a complexidade e a ndo linearidade desse desenvolvimento,
rompendo com vis@es reducionistas que privilegiam ou a dimensdao intelectual
(cognitiva) ou a dimenséo afetiva.

Significa, ainda, assumir uma vis&o plural, singular e integral da crianc¢a, do
adolescente, do jovem e do adulto — considerando-os como sujeitos de
aprendizagem — e promover uma educagdo voltada ao seu acolhimento,
reconhecimento pleno, nas suas singularidades e diversidades (Brasil, 2017,
p. 14).

As competéncias socioemocionais sdo um conjunto de habilidades que podem
ser desenvolvidas pelo sujeito e que alteram o seu modo de pensar e agir, seu
comportamento e suas decisées. Bar-on (2000) revela que a competéncia emocional
é algo em que melhoramos & medida que amadurecemos.

Em um mundo que privilegiou, durante muito tempo, o desenvolvimento
cognitivo, as competéncias socioemocionais come¢am a ganhar destaque tanto
guanto as habilidades de calculo, leitura e escrita, uma vez que oferecem respostas
as necessidades de formacao de um cidadao preparado para agir pautado em valores
éticos e solidarios e para tomar decisdes responsaveis e autbnomas diante das

complexas exigéncias do século atual, tanto no ambito pessoal quanto profissional.

Independente da duracdo da jornada escolar, o conceito de educagéo integral
com a qual a BNCC esta comprometida se refere a construgédo intencional de
processos educativos que promovam aprendizagens sintonizadas com as
necessidades, as possibilidades e os interesses dos estudantes e, também,
com os desafios da sociedade contemporénea (Brasil, 2017, p. 14).

Entre as dez habilidades gerais propostas pela BNCC, quatro estdo

relacionadas ao desenvolvimento socioemocional (Quadro 4):
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Quadro 4 - Habilidades propostas pela BNCC relacionadas ao
desenvolvimento sociemocional

Argumentar com base
em fatos, dados e
informacgdes
confiaveis, para
formular, negociar e
defender ideias,
pontos de vista e
decisdes comuns que
respeitem e promovam
os direitos humanos, a
consciéncia
socioambiental e o
consumo responsavel
em ambito local,
regional e global, com
posicionamento ético
em relagao ao cuidado
de si mesmo, dos
outros e do planeta.

Conhecer-se, apreciar-
se e cuidar de sua
saude fisica e
emocional,
compreendendo-se na
diversidade humana e
reconhecendo suas
emocgdes e as dos
outros, com autocritica
e capacidade para
lidar com elas.

Exercitar a empatia, o
didlogo, a resolugao
de conflitos e a
cooperagao, fazendo-
se respeitar e
promovendo o respeito
ao outro e aos direitos
humanos, com
acolhimento e
valorizagao da
diversidade de
individuos e de grupos
sociais, seus saberes,
identidades, culturas e
potencialidades, sem
preconceitos de
qualquer natureza.

Agir pessoal e
coletivamente com
autonomia,
responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia
e determinagéo,
tomando decisdes
com base em
principios éticos,
democraticos,
inclusivos,
sustentaveis e
solidarios.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — Brasil (2017).

Pensando no desenvolvimento das competéncias emocionais junto aos alunos,
0 professor precisa ter em mente que seu jeito de ser e de expressar seus sentimentos
e emocgdes sdo fundamentais para o clima da sala de aula. A sincronia entre 0s
professores e alunos indica a intensidade da relacdo estabelecida entre eles; quanto
mais estreita for a coordenacdo de movimentos entre professor e aluno, mais
amigéaveis, satisfeitos, entusiasmados, interessados e abertos eles se tornam na
interacdo. De acordo com Goleman (2012), a sincronia reflete a profundidade do
engajamento entre 0s parceiros: se estamos altamente engajados, nossos estados de
espirito comegam a entrelagar-se, positiva ou negativamente.

A escola exerce um papel fundamental no aprendizado e na préatica em relagéo
ao desenvolvimento das competéncias emocionais; essa aprendizagem é estendida
a familia e a comunidade. Preconiza Yoshida (2018) que as criancas que
desenvolvem as habilidades socioemocionais terdo consciéncia de quem sédo, quais

sdo seus pontos fortes e como se desenvolver e trabalhar essas areas.
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3A INTEBAQI\O COM O JOGO SENSIDEX PARA O DESENVOLVIMENTO DAS
COMPETENCIAS EMOCIONAIS

As competéncias emocionais estdo relacionadas a tomada de decisbes, ao
raciocinio e ao funcionamento adaptativo (Buckley; Saarni, 2006) e enfatizam
habilidades emocionais que sdo necessarias para adaptar-se e lidar com sucesso no
ambiente social imediato (Ramos, 2020). Elas envolvem um conjunto de habilidades
relacionadas a emocédo, com a capacidade de identificar e discriminar as emocoes.
Diante disso, a interagcdo com o jogo digital e o jogo de tabuleiro Sensidex oferece
oportunidades para a pratica e o aprimoramento de habilidades emocionais, como
empatia, autocontrole, comunicacao e resolucéo de conflitos.

A combinacéao do jogo digital com o jogo de tabuleiro enriquece as experiéncias
de aprendizado e o desenvolvimento emocional, promovendo um ambiente ludico e
interativo que favorece a construcéo dessas competéncias.

De acordo com Ramos (2022), é importante envolver essas habilidades no
processo educacional, uma vez que o aprimoramento das competéncias emocionais
é fundamental nas relacbes pessoais e para o compartihamento de saberes. Ao
ampliar os conhecimentos sobre o tema e ao abordar a convivéncia pautada no
respeito mutuo e na colaboracao, fortalece-se a cidadania para a conscientizagao dos
direitos e deveres, visando a efetivacdo de uma sociedade mais justa e democratica
(Brasil, 2017).

3.1 Jogo Digital Sensidex: o emocional e cognitivo no processo ensino-

aprendizagem

O Sensidex é um jogo educativo desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa
Edumidia (UFSC/CNPq). O desenvolvimento do jogo utilizou estratégias de
acessibilidade pela perspectiva do Desenho Universal para a Aprendizagem (Sarzi;
Althaus; Ramos, 2022). Ainda se encontra em desenvolvimento, observando o ciclo
descrito por Schuytema (2012), que inclui a pré-producdo, a producdo e a pos-
producédo. Na pré-producéo, a equipe realizou discussées e brainstorming, procurando
avaliar jogos digitais com propositos similares. Essas informacdes pautaram a
construcdo do Game Design Document (GDD), contemplando a descricéo da historia,

conteudo do jogo, personagens, fases, mecanicas, incluindo os desafios, as
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recompensas do jogador, a curva de aprendizagem, 0os esquemas de controle e as
acOes possiveis ao jogador (Chandler, 2012).

O jogo esta sendo desenvolvido por uma equipe multidisciplinar vinculada ao
programa Edumidia, composta por um programador, um designer de games,
professoras do Programa de PoOs-Graduacdo em Educacgdo, académicos da
graduacéo e poés-graduacdo da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e
professores da educacao basica.

A narrativa do jogo inclui uma variedade de personagens que compdem a
Patrulha Galactica, envolvida em uma jornada espacial para entender e capturar
emocdes, com o objetivo de reativar a cor de seu planeta, que esta ficando cinza. O
jogo estad estruturado em fases e utiliza mecanicas que incluem desafios e
recompensas. Cada planeta por onde a Patrulha passa é uma fase do jogo,
apresentando um minigame que explora emocdes e incentiva, assim, a reflexdo dos
jogadores sobre seus sentimentos e atitudes. O objetivo do Sensidex € completar um
inventario que coleta as emocdes ao longo dos seis planetas em que a Patrulha passa,
finalizando os minigames para, entdo, chegar a Terra e concluir a misséo final com

sucesso (Figura 1) (Ramos, 2023).

Figura 1 — Cenario de navegacédo e o inventario Sensidex

Fonte: Guia Sensidex (Ramos et al., 2023)

Nos planetas, ha trés tipos de minigames, que surgem em dois momentos
distintos, abordando conteudos diferentes. Os minigames sao: “Que emogao é essa?”,
“O que eu sinto?” e “O que vocé faria?”.

“Que emocao € essa?” (Figura 2) utiliza a mecéanica do jogo da memodria,
desafiando os jogadores a encontrar emocdes iguais. O feedback explora situacdes

em que se sente a emocao.
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Figura 2 — Tela do jogo: “Que emocéo é essa?”

Fonte: Guia Sensidex (Ramos et al., 2023)

Em “O que eu sinto?” (Figura 3), os jogadores precisam escolher e arrastar a
expressdo da emocdo que seja coerente com a situagcao representada pelo texto e
pela imagem. O feedback positivo apresenta emocdes similares, e o feedback

negativo questiona qual emocao o jogador sentiria naquela situacao.

Figura 3 — Tela do jogo: “O que eu sinto?”

LIMPEI O MEU QUARTO ANTES
DA MINHA MAE CHEGAR

Fonte: Guia Sensidex (Ramos et al., 2023)

Por fim, em “O que vocé faria?” (Figura 4), é apresentada uma situagao para

gue os jogadores acertem atirando com a nave o simbolo que corresponde a atitude
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que tomariam. O jogador escolhe uma entre duas opcdes. O feedback positivo
apresenta emocoes relacionadas a atitude tomada, e o feedback negativo questiona

sobre o0 que o jogador sentiria.

Figura 4 — Tela do jogo: “O que vocé faria?”

PEDIRAV PARA
DIVIDIR O ME
CHOCOLATE

Fonte: Guia Sensidex (Ramos et al., 2023)

A pesquisa tem abordagem mista com delineamento pré-experimental (Mattar;
Ramos, 2021), no qual ha um grupo que participa da intervencdo e é avaliado com
pré-teste e pos-teste. Além disso, toda a intervengdo foi observada e registrada,
buscando documentar comportamentos e falas das criancas durante a interacdo com
0 jogo.

Além de um questionario de perfil, o pré-teste e o pos-teste tinham duas partes.
A primeira parte utilizou uma escala de competéncia emocional, enquanto a segunda
parte consistiu em testes sobre os conteudos abordados no jogo. O pré-teste e 0 pos-
teste apresentam as mesmas questdes, visando comparar o conhecimento prévio e
0s conhecimentos apropriados a partir da experiéncia com o jogo.

A escala de competéncia emocional foi composta por oito afirmativas
relacionadas a diferentes competéncias emocionais, com uma escala de frequéncia
de cinco pontos contendo as seguintes opcdes: sempre, frequentemente, as vezes,
raramente e nunca. A escala foi adaptada de Mavroveli et al. (2008) com base nas
oito competéncias emocionais descritas por Saarni (2000). A pontuacdo maxima que
poderia ser obtida, considerando a soma dos valores correspondentes na escala (0 a

4), seria de 32 pontos.
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O teste de conteudo do jogo foi organizado em trés desafios, considerando os
trés tipos de minigames apresentados no Sensidex e os conteudos abordados. O
desafio 1 foi composto por cinco questbes com trés opcdes de resposta sobre qual
emocao se sente em determinada situacao. O desafio 2 abordou cinco questdes que
descreviam situacdes, e os alunos tinham duas op¢des de resposta em relacdo ao
que fariam. Por fim, no desafio 3, era preciso relacionar expressdes dos personagens
do jogo a emocdes. Assim, a pontuacdo total maxima que poderia ser obtida,
considerando os acertos, seria de 16 pontos.

Além disso, no pos-teste, foram incluidas cinco questdes sobre a percepcgéo
dos alunos em relacéo a sua aprendizagem sobre as emocdes.

A pesquisa foi realizada em agosto de 2023 com um grupo de 14 alunos dos
terceiros anos A e B do Colégio Objetivo de Osasco, conduzida pela professora. Teve
inicio no dia 14 de agosto, com a apresentacao do projeto de pesquisa na reunido de
pais, momento em que foram feitas explicacdes e esclarecimentos de duvidas acerca
da realizac&o do projeto, além da coleta das assinaturas do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE).

A pesquisa foi apresentada as criancas no dia 18 de agosto de 2023, com a

seguinte introducéo:

A Universidade Federal de Santa Catarina e a Universidade Federal de
Alagoas, juntamente com varios pesquisadores e alunos das universidades,
estdo desenvolvendo um jogo digital para trabalhar as emocdes. Neste
momento, ainda estamos trabalhando no desenvolvimento, criando as
imagens e programando, e a opinido de vocés € muito importante, ja que
nossa ideia é incentivar o uso do jogo nas escolas. Entdo, gostariamos de
convida-los para jogarem o jogo em alguns momentos aqui na escola, para
depois responderem umas perguntas sobre 0 jogo e conversarmos em grupo
sobre o que vocés acharam. A partir disso, vamos registrar as sugestées que
vocés possam dar para melhorar o jogo. Podemos contar com vocés?

A partir da explicacdo da pesquisa e da coleta de assinaturas do Termo de
Assentimento (TALE), foi lido o questionario de perfil, que as criangas preencheram
de acordo com 0 acesso que possuem em relacao as tecnologias e aos jogos. A leitura
das questdes do questionario foi realizada de maneira pausada nas duas turmas,
esclarecendo as duvidas apresentadas em relagéo a alguns enunciados.

No segundo dia de intervencdes, foi aplicado aos alunos o pré-teste impresso.
A aplicacéo do questionario também foi feita em voz alta, com a leitura pausada para

cada questao.
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No terceiro dia, a intervencdo com o jogo ocorreu em duplas, na sala de aula
de Pensamento Computacional. Foram passadas as explicacdes sobre o jogo e
realizado o acesso por meio de um link. As duplas foram orientadas a ler as instrucfes
e criar um nick de acesso, que poderia ser o nome ou um apelido. Os alunos foram
instruidos a anotar o nick, pois, ao usarem o mesmo computador ou notebook para
jogar novamente, ao digita-lo, poderiam retomar o progresso do jogo no ponto onde
haviam parado.

Foram necessérios dois dias para a aplicagdo do jogo com os alunos da turma
da manha, devido ao horéario das aulas e a disponibilidade da Sala de Pensamento
Computacional, uma vez que o tempo de duracéo do jogo €, em média, de uma hora.

Ja com os alunos do periodo da tarde, o jogo foi aplicado em um unico dia.

Figura 5 — Aplicacdo do jogo Sensidex junto aos alunos

Foto: Acervo pessoal da autora (2024)
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Figura 6 — Aplicacao do jogo Sensidex junto aos alunos

Foto: Acervo pessoal da autora (2024)

Apbs finalizar a aplicacdo do jogo Sensidex, foi entregue aos alunos o pos-
teste. Apés responderem ao pés-teste, conduziu-se uma entrevista coletiva acerca do
gue as criangcas pensavam sobre o jogo e o que haviam aprendido. As respostas e
contribui¢cdes dos alunos foram transcritas para posterior analise.

A analise quantitativa dos dados considerou as pontuac¢des obtidas na escala
de competéncia emocional e no teste de contetado, comparando o desempenho antes
e depois da intervencéo. Considerando o tamanho da amostra, utilizou-se o teste nédo
paramétrico de Wilcoxon para verificar se a diferenca obtida entre o pré-teste e o pos-
teste era estatisticamente significativa. Além disso, procedeu-se a analise descritiva
com base na média, mediana, desvio padrdo, 2° e 3° quartis. A analise dos dados
guantitativos foi realizada com o apoio do software Jamovi 2.2.5.

Para as questbes relacionadas a percepcdo dos estudantes sobre a
aprendizagem a partir da interagdo com o jogo, observou-se a estatistica descritiva,
considerando a frequéncia de respostas por alternativa na escala utilizada e o

percentual correspondente.
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A andlise qualitativa das observacdes e da entrevista coletiva realizada ao final
da aplicacédo do pés-teste utilizou a metodologia de codificacdo de avaliagdo proposta
por Saldafa (2021).

As questbes sobre acesso as tecnologias deixaram parte das criancas
confusas, pois algumas utilizavam as tecnologias de comunicac¢do por meio da conta
dos pais, ndo possuindo suas proprias contas. Durante o preenchimento do
guestionario, as criangcas mostraram-se entusiasmadas, comentando com o0s colegas
sobre 0 acesso e 0 uso que faziam das tecnologias em seu dia a dia. Dentre os
comentarios das criancas, podem ser destacados:

“Eu sei usar os recursos da tecnologia e ajudo a minha avé.” (B3, 9 anos).

“Quando eu instalo um jogo no meu celular, € porque eu ja assisti um video
de alguém jogando.” (B2, 8 anos).

“O Discord [ndo mencionado no questionario] € um aplicativo que eu uso
bastante com os meus amigos para conversar em grupo, mandar textos,
videos e audios.” (A5, 9 anos).

O pré-teste causou bastante euforia nas criancas, que ficaram muito
entusiasmadas e foram tecendo comentarios a medida que as questdes iam surgindo.
O Desafio 2, por exemplo, aborda situacfes de questionamento moral que perpassam
entre 0 que é certo e o que € errado, exigindo a tomada de decisbes sobre
comportamentos aversivos que podem impactar o outro. Esse foi um momento da
intervencdo que trouxe maior entusiasmo e conflito para as criangas. Um aluno
intercedia junto ao outro, dizendo que era para falar a verdade, o que deixava os
colegas em duvida e pensativos sobre a resposta que deveriam dar, acarretando
assim muita agitacédo na sala de aula.

No terceiro dia, as criangas estavam ansiosas para finalmente jogar. A
interacdo entre as duplas foi muito produtiva. Os alunos conseguiram realizar sozinhos
os desafios propostos pelo jogo Sensidex, uma vez que as orientacdes sdo bem
explicativas e os alunos ja possuiam conhecimentos prévios de algumas situagdes
abordadas no pré-teste. As experiéncias vividas durante o jogo levaram os alunos a
refletirem de forma ludica sobre comportamentos e emocgdes, tanto os deles quanto
os das pessoas gque os cercam. Eles vibravam a cada fase concluida e aguardavam
ansiosos pela pontuagéo final ao término do jogo.

A andlise quantitativa considerou os resultados obtidos no pré-teste e no pés-

teste. O teste baseado na adaptacdo da escala de competéncia emocional revelou
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que, no pos-teste, os alunos tiveram um desempenho melhor, com uma diferenca
média de 2,2 pontos: a média de pontos obtida no pré-teste foi de 22,3, enquanto no
pos-teste foi de 24,5.

A comparacao do teste de contetdo do jogo também revelou um aumento no
desempenho dos alunos, que foi de 0,7 pontos. No pré-teste, a pontuacdo média foi
de 12,5, enquanto no pos-teste a média foi de 13,2 pontos, conforme pode ser
observado na Tabela 1.

Apesar do melhor desempenho observado no pés-teste, a diferenca nao foi
estatisticamente significativa nem na escala de competéncia emocional nem no
conteudo do jogo, conforme revelou o teste de Wilcoxon (p > 0,05). A andlise do
tamanho de efeito, utilizando o d de Cohen, indicou um tamanho de efeito modesto na
escala de competéncia emocional e um tamanho de efeito moderado no teste de
contetdo do jogo, considerando a interpretacdo sugerida por Cohen, Manion e
Morrison (2018).

Tabela 1 — Média, desvio padrdo, mediana e quartil 25 e 75 do pré-teste e pos-teste.

Escala de competéncia | Teste de contetdo
emocional do jogo
Média 22,3 12,5
DP 5,7 1,5
Pré-teste
Mediana 23,0 12,0
g25—-q75 20 - 26 12-14
Média 24.5 13,2
DP 3,7 1,2
Pés-teste
Mediana 25,0 13,0
g25—-q75 22 -28 12-14
Wilcoxon W 35 7
Valor de p 0,48 0,06
d de Cohen 0,29 0,58

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Os dados apresentados no Grafico 1 permitem visualizar as diferencas entre o
pré-teste e o pos-teste na escala de competéncia emocional e no teste de conteudo,

evidenciando com mais clareza a distincdo entre as médias e as medianas.

Grafico 1 — Gréficos Plots dos pré-testes e pds-testes com indicacdo da média, mediana e o
intervalo de confianga de 95%.

Escala de competéncia emocional Teste de conteiido do jogo

= 14.0
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Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Além da aplicacdo da escala e do teste sobre o conteudo abordado no jogo, o
pos-teste incluiu questdes relacionadas a percepcdo dos alunos sobre sua
aprendizagem a partir da interacdo com o Sensidex.

A primeira questado questionou se eles percebiam que aprenderam mais sobre
emocoes, e todos os alunos concordaram com essa afirmacao, com 71,4% indicando

gue conheceram muito, conforme ilustrado no Grafico 2.



96

Grafico 2 — Frequéncia de respostas na escala acerca do conhecimento sobre emocoes.
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Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Outra questao investigou o conhecimento de novas emocgdes pelos alunos. Os

resultados mostraram que a maioria das criangas se familiarizou com novas emocoes.

Apenas uma crianca relatou ter conhecido pouco sobre novas emocgdes, enquanto

78,5% afirmaram ter aprendido bastante, como ilustrado no Grafico 3.

Gréfico 3 — Frequéncia de respostas na escala acerca do conhecimento de novas emocgdes.
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Outro aspecto explorado na percep¢ao das criangas foi a compreensao de que
as emocgdes estdo relacionadas as situagdes que vivemos. Todos os alunos
concordaram com essa afirmagao, mas apenas 35,7% indicaram ter “entendido muito”,

conforme demonstrado no Grafico 4.

Grafico 4 — Frequéncia de respostas na escala acerca do entendimento de que as emocdes
se relacionam com as situagdes que vivemos
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Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Outro resultado obtido indica que a maioria dos alunos compreendeu que as
emocoes influenciam nossos comportamentos. Apenas um aluno relatou ter entendido
pouco sobre essa relacdo, enquanto 64,2% afirmaram entender muito e 28,5%

indicaram que entenderam, conforme mostrado no Grafico 5.
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Grafico 5 — Frequéncia de respostas na escala acerca do entendimento de que as emocgdes
influenciam nossos comportamentos
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Por fim, no que diz respeito ao reconhecimento da importancia das emocoes,
50% dos alunos afirmaram entender muito, enquanto 42,8% indicaram que
entenderam. E importante notar que um aluno assinalou ndo ter compreendido,

conforme ilustrado no Grafico 6.

Gréfico 6 — Frequéncia de respostas na escala acerca do entendimento de que as emogdes
sdo importantes
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Ao preencherem o pos-teste, os alunos demonstraram uma habilidade maior
para dialogar sobre emocdes, expressando-se com clareza e evidenciando a
compreensao sobre como certos comportamentos podem impactar a vida de outras

pessoas:

“As emocdes interferem na vida.” (A3, 8 anos).

Um comentério recorrente foi o reconhecimento de que as emocdes sdo parte

integrante de nossas vidas:
“Amei o jogo, eu entendi que as emocdes fazem parte da vida e sdo muito
importantes.” (B1, 8 anos).

“Entendi por que as emocdes fazem parte da nossa vida e achei o jogo muito
legal.” (B6, 8 anos).

“Percebi que as emocdes fazem parte do nosso dia a dia e gostei do jogo,
porque com ele aprendi varias emocdes.” (B5, 9 anos).

Houve varios comentéarios avaliativos sobre o jogo e sua capacidade de
contribuir para diferentes formas de aprendizado:

“Este jogo foi muito legal, brincando aprendi sobre os sentimentos.” (A1,
8 anos).

“O jogo Sensidex € muito bom e da para jogar facilmente. Aprendi que
precisamos tratar bem as pessoas independente [sic] da sua emoc¢&o.” (A5,
9 anos).

“Gostei das explicacdes, deram para entendi e compreendi [sic] todas as
fases do jogo. Entendi a importancia das emoc¢des no nosso dia a dia para
conviver bem com as pessoas e se expressar. Me senti feliz de jogar o jogo
Sensidex.” (A4, 8 anos).

Alguns relatos envolveram um movimento de reflexdo sobre as proprias

emocgades:

“Através do jogo percebi que é importante saber como estamos nos sentindo.
Se vocé esta feliz, triste...” (A6, 8 anos).

“Gostei muito do jogo, com ele eu aprendi que as emogdes positivas tém que
estar no dia a dia e as emoc¢des negativas ndo.” (B4, 8 anos).

Apos as intervengBes com o0 Sensidex, os alunos conseguiram transferir os
conhecimentos adquiridos para outras atividades em sala de aula. A aplicacéo do jogo
mostrou que o ludico pode ser um condutor eficaz de saberes; a combinacéo entre o

lidico e a tecnologia favoreceu significativamente o aprendizado sobre emocgdes. Os
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alunos passaram a se conhecer melhor e a desenvolver empatia, reconhecendo que
nao devem fazer aos outros aquilo que n&o gostariam que fizessem a eles.

Esse sentimento de empatia fortalece os lacos entre as criancas, criando um
ambiente escolar mais saudavel. Além disso, promoveu 0 autoconhecimento sobre
suas emocoOes e atitudes, permitindo que as criancas compreendessem que suas
reacoes em diversas situacdes podem gerar emocdes positivas ou negativas nas
outras pessoas. Como observa Coll (1999, p. 19), “a educagcao € o motor para o
desenvolvimento, o que implica incluir capacidades de equilibrio pessoal, insercao
social e relagdes interpessoais”.

O feedback foi o aspecto que apresentou menor frequéncia de concordancia
entre as criancas. Contudo, segundo Ramos (2020), o feedback € essencial para
proporcionar experiéncias significativas no exercicio da competéncia emocional.
Portanto, é fundamental reforcar o papel mediador do professor durante o uso do jogo,
destacando sua importancia. Considerando que o jogo foi desenvolvido para o
ambiente escolar, essa mediacdo pode contribuir para alcancar melhores resultados.

Por fim, destaca-se que o presente estudo possibilitou uma adequacao e
definicdo mais clara dos aspectos constitutivos do Sensidex, criando condi¢bes mais
favoraveis para que ele seja efetivamente utilizado com criangas no contexto escolar,
visando ao desenvolvimento das competéncias emocionais. Isso indica que a
inteligéncia emocional teve uma relagéo significativa e uma forte correlagcdo com o
desempenho no jogo e no aprendizado. Os resultados do estudo evidenciam a
relevancia dos tracos de inteligéncia emocional em criancas, aprofundando a
compreensao dos impactos desses tracos no desempenho em jogos e na
aprendizagem em ambientes de jogos digitais, fornecendo evidéncias empiricas.

Entretanto, os autores ressaltam a necessidade de um estudo de
acompanhamento com uma abordagem qualitativa, como analise do comportamento
ou entrevistas com os alunos, para observar como os tragos de inteligéncia emocional
afetam o desempenho na aprendizagem e em jogos.

Os comportamentos observados nas criangcas corroboram a ideia de que,
gquando as competéncias emocionais sao trabalhadas de forma intencional pelo
educador, elas contribuem para a aprendizagem. Isso aprimora diferentes momentos
de estudo, como a atencéo durante a leitura, o foco na realizacao das atividades e a

persisténcia diante de desafios, facilitando a resolucdo de situacdes-problema.
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O uso do jogo favoreceu a aprendizagem ao aprimorar as competéncias
cognitivas, sociais e emocionais no contexto escolar, integrando-se ao conteudo.
Através da comparacdo entre os resultados obtidos na pré-intervencao (realizada
antes do jogo) e na pés-intervencdao (realizada apos o jogo), foi possivel observar que
0S questionamentos realizados durante o jogo ajudaram na compreensdo de
informacdes que envolvem atitudes e emocdes de maneira ludica e divertida. Isso
proporcionou uma contextualizagdo de conceitos abstratos, tornando-os mais
compreensiveis para as criangas, que conseguiram aplicar as informacdes obtidas em
cenarios relevantes de seu cotidiano.

Os resultados obtidos com o jogo Sensidex mostraram-se eficazes no
desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criangas, auxiliando no
desenvolvimento de habilidades voltadas a resolucdo de problemas, pensamento
critico e criatividade. Além disso, o jogo foi projetado especificamente para promover
habilidades emocionais, como empatia e autorregulacédo emocional.

A andlise qualitativa das observacdes e da entrevista coletiva realizada ao final
da aplicacdo do poés-teste revelou que os alunos demonstraram um aprendizado
significativo a partir do jogo digital Sensidex, adquirindo maior consciéncia emocional.
Isso se refletiu na capacidade aprimorada de reconhecer e identificar suas proprias
emocodes, bem como as emogdes dos colegas.

Os alunos também desenvolveram habilidades de regulagdo emocional,
conseguindo controlar suas emogdes e demonstrando maior controle sobre suas
reacdes emocionais em diversas situacdes, tanto dentro quanto fora do jogo. Isso
indicou um aumento na empatia e na capacidade de se colocar no lugar do outro.

Houve momentos em que os alunos aplicaram estratégias de resolucdo de
conflitos aprendidas no préprio jogo para lidar com situacdes adversas, demonstrando
habilidade em negociar e encontrar solucdes. Além disso, passaram a expressar seus
sentimentos e necessidades de forma clara e assertiva apds participar do jogo,

evidenciando que o Sensidex favoreceu a melhoria na comunicagdo emocional.

3.2 O desenvolvimento das competéncias emocionais mediado pelo jogo de

tabuleiro Sensidex

Os jogos de tabuleiro tém se destacado como ferramentas valiosas no processo

de aprendizagem das criancas. S&o ferramentas que apoiam o aprendizado de forma
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divertida e interativa, contribuindo para o desenvolvimento integral das criancas,
impactando ndo so6 o desenvolvimento cognitivo, mas também o desenvolvimento das

competéncias emocionais.

Considera-se atualmente que os jogos de tabuleiros séo recursos que podem
agregar outras propostas, ndo restritas a aprendizagem de conceitos em si,
mas também o desenvolvimento de habilidades e competéncias. Desse
modo, o uso de jogos de tabuleiro em contexto educacionais pode ser uma
alternativa pedagogica para trabalhar as competéncias emocionais (Ramos,
2002, p. 2).

Jogar pode ajudar as criancas a desenvolver habilidades emocionais como
paciéncia e autocontrole. Elas aprendem a lidar com a frustracdo de perder e a
celebrar a conquista quando ganham; isso proporciona oportunidades para que as
criangas pratiquem o gerenciamento das emogoes, aprendendo a lidar com a tristeza
e a alegria, além de desenvolver a resiliéncia. Propicia, também, o autoconhecimento,
a medida que leva a reflexdo sobre suas proprias reacdes e comportamentos. Esse
processo de autoavaliacdo € crucial para o desenvolvimento do autoconhecimento e
da autoaceitacdo. De acordo com Ramos (2022, p. 2), um aspecto importante que
sustenta a proposicao de acgbes pedagdgicas, como o uso de jogos, € que “as
competéncias emocionais sédo aprendidas, portanto, podem ser influenciadas pelas
experiéncias, interacdes sociais e uso de artefatos e tecnologias”.

Por meio do uso de jogos, aprendem a entender e considerar 0s sentimentos
dos outros jogadores, desenvolvendo a empatia e 0 reconhecimento das emocdes
alheias durante a competicdo ou colaboracéo. Esse trabalho em equipe auxilia no
desenvolvimento da escuta entre os pares e na comunicagcdo de forma eficaz,

ampliando a aprendizagem de habilidades essenciais para a convivéncia social.

A aprendizagem relacionada as emog¢des e modo como lidamos com elas
caracteriza-se como competéncia emocional, que envolve um conjunto de
habilidades, como a capacidade de identificar, nomear e discriminar
emoc0des, ter consciéncia sobre o estado emocional, entender as emog¢des
de outras pessoas, expressar adequadamente as emocdes, ser capaz de ter
empatia, adaptar o modo como expressamos ao contexto e lidar com as
emoc0Oes aversivas (Sarzi, 2022, p. 2).

Diante disso, o grupo de pesquisa Edumidia, composto por uma equipe
multidisciplinar, desenvolveu em 2020 o jogo de tabuleiro Sensidex, objetivando
trabalhar as competéncias emocionais em criancas. A partir dessa iniciativa e com o
apoio financeiro recebido com a aprovacao de um projeto de pesquisa na Chamada

CNPg/MCTI/FENDCT N° 18/2021 — Universal, o jogo comecou a ser produzido em uma



103

versao digital, que tem como publico-alvo estudantes dos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Destaca-se que, ao longo de seu desenvolvimento, tem-se observado
a perspectiva do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA), possibilitando que
a experiéncia de aprendizagem seja acessivel a todos os estudantes jogadores. De
acordo com Bock, Gesser e Nuernberg (2018), “o DUA compartilha do mesmo
propésito do Desenho Universal, criado para o planejamento acessivel de espacos
urbanos, porém voltado ao contexto educativo e de aprendizagem, propondo-se a
remover as barreiras de acesso ao conhecimento”.

As intervencOes foram realizadas com 14 alunos organizados em grupo,
utilizando o jogo de tabuleiro Sensidex. O jogo € composto por um tabuleiro, 112

cartas, 9 cartelas, 9 pinos de cores diferentes e um dado (Figuras 7 e 8).

Figura 7 — Componentes do jogo de tabuleiro Sensidex

Foto: Acervo pessoal da autora (2024)
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Figura 8 — Alunos organizados em grupo utilizando o jogo de tabuleiro Sensidex

~

Foto: Acervo pessoal da autora (2024)

A escolha da narrativa da Patrulha Galactica levou a personagens nao
humanos que precisavam entender melhor as emoc¢des a partir do contato com elas,
fazendo com que o jogador se apropriasse do contetdo a partir da perspectiva dos
personagens. Diante disso, a identidade visual do jogo foi planejada com base nesse
conceito, abrangendo ndo apenas 0s personagens e o tabuleiro, mas também o
conteudo de algumas cartas, como, por exemplo, a cartela Sensidex. O resultado final,
gue envolveu ndo s6é a criacdo do tabuleiro, mas também os outros elementos
constitutivos do jogo, reforca que esse processo pode ser uma tarefa complexa e nédo
se limita a simplesmente colocar elementos sobre ele; é preciso que seja proporcional
e funcional (Lopes et al., 2015).

Para facilitar a compreenséo dos alunos e o entendimento sobre cada emocao
apresentada no jogo, foi realizado um varal das emocdes, pelo qual os alunos
desenharam os personagens do jogo em tamanho ampliado e escreveram a emocao
representada por cada um deles. Essa compreensdo acerca das emocfes € de
grande importancia, pois as emocdes tém um impacto significativo nas relacoes
sociais e na aprendizagem de criangas e adultos. Assim, as experiéncias vivenciadas

por esses individuos interferem diretamente em suas competéncias emocionais
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(Ramos, 2020). Este varal ficou exposto em sala durante todo o processo de aplicacao

do jogo digital, tanto na versao digital quanto na de tabuleiro.

Figura 9 — Varal das emogdes

Foto: Acervo pessoal da autora (2024)

Cada personagem do jogo é apresentado com uma aparéncia diferente e
nomes préprios, auxiliando na motivacao da escolha dos personagens e tornando as
narrativas apresentadas mais divertidas, pois causam encantamento nos alunos. De
acordo com Ramos (2022, p. 8), “a decisao de fazer personagens, cada um com uma
aparéncia e nomes préprios, foi fundamentada em uma melhor imerséo do jogador no
mundo do jogo, o que poderia auxiliar na motivagdo”. Para iniciar o jogo, cada jogador
escolhe um personagem e utiliza a cartela Sensidex propria para colocar as cartas da
emocdo coletadas durante sua trajetdria na aventura.

O jogo apresenta regras especificas que se sobrepdem as normativas do
cotidiano, criando um espaco de possibilidades e vivéncias, pelo qual os alunos
puderam refletir sobre suas atitudes e interagir com 0s amigos a respeito das atitudes
deles. Essas regras e normas ajudam as criancas a compreender a importancia de
respeitar os limites e as regras estabelecidas; este € um aspecto fundamental na

convivéncia e no autocontrole emocional. Ramos (2022, p. 1) preconiza que “0 jogo
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pode ser entendido como um sistema que promove a interacao ludica, combinando
um conflito artificial, metas, regras, narrativa, resultados quantificaveis e feedback
imediato”.

As orientacdes apresentadas no jogo consistem em rolar o dado, tirar um
namero, pular a quantidade de casas e pegar uma carta que apresentara algum
desafio. Entretanto, essa carta € contextualizada no universo da narrativa, interage
com a imaginacao das criancas e adquire novos significados na interacdo com 0s
colegas ao jogar. A medida que os alunos jogam, suas opinides acerca de
determinadas atitudes mudam, permitindo debates e reflexdes sobre suas emocdes e
sobre o impacto que suas atitudes tém na vida das pessoas. De acordo com Anastacio
(2022, p. 3), o aprimoramento das funcdes executivas, que integram habilidades
relacionadas aos aspectos cognitivos, comportamentais e emocionais, estd em pleno
desenvolvimento na infancia e € ampliado por meio de vivéncias que ocupam “um
papel importante no desenvolvimento de habilidades para o convivio social, sucesso
académico, tomadas de decisdo e resolugado de problemas diarios”.

O tabuleiro foi dividido em trés fases, cada uma representada por uma cor,
presente no caminho do tabuleiro e nas cartas relacionadas a cada fase. As emocdes
sao trabalhadas em graus de dificuldade crescente, utilizando diferentes habilidades,

0 que faz com que cada fase possua uma orientacéo diferenciada.

A narrativa envolve o jogador em uma viagem interplanetéria a fim de coletar
e conhecer as emocgdes através da resolucdo de desafios nos planetas
visitados. Apés completar o Sensidex, a Ultima fase se passa na Terra, onde
sera preciso usar os conhecimentos adquiridos para concluir cada continente
(Ramos et al., 2023, p. 1).

Os planetas presentes no jogo apresentam trés tipos de cartas que favorecem
esta reflexdo: a) Que emocéao é essa?; b) O que eu sinto?; e ¢) O que vocé faria?

As cartas do tipo “Que emogéo é essa?” sao representadas pela cor azul. Com
elas, os jogadores precisam fazer uma mimica que represente a emocao contida na
carta (Figura 10). Quem acertar pode avancar uma casa; porém, se ninguém acertar,
guem volta uma casa é a pessoa que fez a mimica. O objetivo dessa fase é reconhecer
as emocdes e suas representacdes. Sendo assim, a carta apresenta sinbnimos que
podem descrever a emocao, facilitando para o jogador e servindo também como uma
forma de aumentar seu vocabulario. Este momento do jogo foi muito rico e

proporcionou aos alunos muita diversao, interacdo e envolvimento, a medida que
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foram arriscando seus palpites acerca das emocdes, tendo como repertorio seus
conhecimentos prévios. De acordo com Buckley e Saarni (2006), esse nivel trabalha
uma das competéncias emocionais que enfatiza a importancia de ter consciéncia do
estado emocional, 0 que supde possuir um repertorio sobre quais sdo as emocgdes e

refletir sobre a maneira como as experimentamos.

9

Figura 10 — Carta do tipo “Que emocao é essa?”, jogo Sensidex

O JOGADOR LE

FAGCA UMA MIMICA
QUE REPRESENTE:

LEGRIA

TAMBEM VALE:

FELICIDADE,
CONTENTAMENTO

DICA:

GANHEI ALGO QUE
QUERIA

QUE EMOCAO
E ESSA?

Fonte: Jogo Sensidex. Acervo pessoal da autora (2024)

As cartas “O que eu sinto?”, representadas pela cor laranja, seguem a
mecéanica simples de quiz, com o jogador ao lado tendo que ler a carta para quem
rolou os dados (Figura 11). O foco das perguntas é a reflexdo e o conhecimento sobre
suas emocdes em determinadas situacbes apresentadas nas cartas. Esse foi um
momento em que os alunos tiveram a oportunidade de expressar livremente seus
sentimentos e discutir sobre eles com o grupo. De acordo com Ramos (2022), esse
nivel também reforca a consciéncia sobre as emocdes e adentra em outra
competéncia relacionada a expressdo adequada das emocdes, considerando o

contexto social e o papel desempenhado.
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Figura 11 — Carta do tipo “O que eu sinto?”, jogo Sensidex

ENCONTREI UM
AMIGO QUE NAO VI2
HA MUITO TEMPO.

O QUE EU SINTO?

1) SAUDADE
2) ALEGRIA
3) TRISTEZA

O QUE EU SINTO?

Fonte: Jogo Sensidex. Acervo pessoal da autora (2024)

As cartas “O que eu faria?”, representadas pela cor roxa, apresentam diversas
situacdes para o jogador refletir sobre o que faria (Figura 12). Nesse momento, cada
aluno expressou sua opinido acerca das probleméaticas apresentadas, e 0os demais
jogadores concordavam ou hdao com ele. Foi um momento do jogo que incentivou a
discusséo e o debate. Segundo Abed (2016), momentos como esses sao reforcadores
para as criangcas de como nossas emoc¢des podem influenciar o modo como agimos.

A reflex@o acerca das atitudes do cotidiano foi um momento muito divertido do
jogo, no qual um aluno policiava o outro a falar apenas a verdade, e juntos levantavam
hipoteses com base nas problematicas apresentadas, apontando solucfes. Ramos
(2023) preconiza que, ao longo da trajetdria do jogo, “as emogdes sao abordadas,
promovendo a reflexdo dos jogadores sobre seus sentimentos e atitudes.”

Figura 12 — Carta do tipo “O que eu faria?”, jogo Sensidex

O JOGADOR LE

ACHEI
DINHEIRO
NO CHAO
DA SALA
DE AULA

O que voce
O QUE VOCE faria?

-\.L -

FARIA? ~

Fonte: Jogo Sensidex. Acervo pessoal da autora (2024)
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Existem ainda mais trés tipos de cartas diferenciadas: as cartas vermelhas,
chamadas “Sorte ou Azar?”, as verdes, “Boa Noticia”; e as cartas amarelas, que
representam as emocgdes. As cartas “Sorte ou Azar” e “Boa Noticia” aumentam o
dinamismo do jogo, pois adicionam elementos de sorte, trazendo grande euforia para

os alunos durante a partida.

Figura 13 — Cartas do tipo “Sorte ou Azar” e “Boa Noticia”, jogo Sensidex

VOCE AJUDOU
O PROXIMO DA
JOGADA A
CONSERTAR A
NAVE!

AGORA ELE
PODE
AVANCAR
DUAS CASAS

o, -
-

UM
ASTRONAUTA
TE MOSTROU

UM ATALHO!

AVANCE
DUAS
CASAS

N

Fonte: Jogo Sensidex. Acervo pessoal da autora (2024)

As cartas amarelas, que representam as emoc¢des, podem ser coletadas ao
final de cada fase e adicionadas a cartela do Sensidex. Esse momento oportuniza ao
jogador ler a emocao representada na carta e verbalizar para o grupo uma situacao

vivenciada que esteja relacionada a essa emoc¢do. E uma ocasido de descontracao,
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promovendo a socializacao de historias vividas e favorecendo a amizade e a interacao

entre os participantes.

Figura 14 — Cartas que representam as emocdes, jogo Sensidex

LEIA FARA OS5 SEUS I-':ﬁ rifﬁ

SENTIMENTO DE
IRRITACAO E
oDIO
DEMONSTRADO
PELO EXCESSO
DE
AGRESSIVIDADE.

DE UM
EXENPLO!

A LRSS

S50 =<

Fonte: Jogo Sensidex. Acervo pessoal da autora (2024)

Sendo assim, com base no desenvolvimento cognitivo, social e emocional, a
utilizacdo de jogos de tabuleiro que estimulam o raciocinio l6gico, a estratégia e a
resolucdo de problemas proporciona situacbées em que as criancas aprendem a
interagir, a pensar criticamente e a fazer escolhas ponderadas. Essa interacdo em
grupo promove habilidades sociais importantes, como a comunicacgéo, o trabalho em
equipe e o desenvolvimento do sentimento de empatia. Os alunos aprendem a
respeitar uns aos outros, a lidar com vitérias e derrotas, aléem de favorecer o
desenvolvimento de habilidades de tomada de deciséo, avaliando as consequéncias
dessas escolhas.

Como preconiza Ramos (2020), os jogos podem compor acdes intencionais e
planejadas em contextos educacionais formais, ndo formais e informais. Dessa forma,
0 jogo € mais um recurso a ser disponibilizado aos alunos em diversas situacées
didaticas, podendo ser utilizado de forma livre ou direcionada, sempre a servi¢o de
algum conteudo programatico. Em ambos os casos, as condi¢cdes sédo propicias para
a assimilacao abrangente, a apropriacao da realidade, a construcéo de hipéteses e a
elaboracéo de solucfes para problemas, visando a compreensao e ao enriguecimento
das relacdes reais de interagcéo entre os alunos participantes.

Os jogos tornam o aprendizado mais divertido e atraente, aumentando o

interesse das criangas em aprender. Essa motivacdo pode resultar em uma maior
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retencao do conhecimento e no aprimoramento da comunicacgao, por meio do estimulo
a comunicacao verbal e nao verbal. As criancas aprendem a expressar seus
sentimentos, pensamentos e estratégias, o que contribui para a assertividade e a

clareza na comunicagéo.

Com isso, 0 processo de construcao das pessoas pode assumir multiplas
dimensbes, com atualizacbes continuas em todos os dominios funcionais, a
saber: a afetividade, a motricidade, a inteligéncia e a prépria pessoa (Rego,
2018, p. 43).

Os jogos de tabuleiro oferecem um ambiente seguro e divertido para que as
criancas desenvolvam e aprimorem suas competéncias emocionais, preparando-as
para estabelecer relagdes sociais saudaveis e lidar com desafios emocionais ao longo
da vida. Essa pratica estabelece bases para uma inteligéncia emocional saudavel, que
€ essencial para o desenvolvimento social e pessoal das criancas.

As competéncias emocionais sdo contempladas tanto em politicas como em
documentos nacionais brasileiros, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(Brasil, 2017), quanto em documentos internacionais, como o relatorio da Comissao
Internacional sobre Educacédo para o Século XXl da UNESCO e o Collaborative for
Academic, Social, and Emotional Learning (CASEL, 2006). Esses documentos
orientam acdes de formacdo, definem politicas educacionais e guiam as praticas
pedagogicas desenvolvidas nas escolas (Ramos, 2023, p. 3).

Dessa forma, integrar jogos de tabuleiro as aulas é uma estratégia eficaz para
atingir as metas da BNCC relacionadas ao desenvolvimento de competéncias

emocionais, promovendo um ambiente de aprendizagem dinamico e interativo.

3.3 Desenvolvimento e aprendizagem: comparagdo dos resultados de duas

pesquisas realizadas com as versdes digital e de tabuleiro do jogo Sensidex

Neste subcapitulo, compara-se os resultados de duas pesquisas conduzidas
com os alunos do 3° ano A/B do Ensino Fundamental (Anos Iniciais) do Colégio
Objetivo, localizado no municipio de Osasco. A pesquisa de campo foi realizada por
meio da aplicacdo do jogo Sensidex, tanto na verséo digital quanto na de tabuleiro.

A utilizacdo de jogos, sejam digitais ou analdgicos, tem se mostrado uma

estratégia pedagodgica eficaz, trazendo diversos beneficios para o processo de
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aprendizagem. Esses jogos vém sendo continuamente incorporados a educacédo em

diversas areas, niveis e modalidades de ensino, atividades, disciplinas e cursos.

E importante ainda notar que o campo da aprendizagem baseada em games
envolve ndo s6 o uso de jogos com propoésitos educacionais, mas também os
jogos de entretenimento, ou seja, que ndo foram desenvolvidos com objetivos
de aprendizagem (Mattar, 2020, p. 53).

Os jogos digitais representam uma das categorias em expansao no contexto
das inovacfes tecnoldgicas, evidenciando um crescimento tanto em termos de
desenvolvimento quanto de popularidade (Mattar, 2020). Simultaneamente, 0s jogos
de tabuleiro, com suas caracteristicas fundamentais, oferecem experiéncias que
incluem narrativa, metas e regras a serem seguidas (Ramos, 2022).

O mapeamento realizado indicou que 0s jogos ocupam um lugar de extrema
importancia no processo de aprendizagem, uma vez que, por meio deles, os alunos
sado desafiados a refletir sobre os argumentos iniciais durante os debates,
enriquecendo suas ideias, fazendo descobertas préprias e formulando conceitos.
Aprendem a respeitar a vez do outro e a ouvir as respostas dadas pelos demais
integrantes do grupo, confrontando as ideias em busca de uma solugéo para o
problema apresentado. Nesse sentido, Wallon (2018, p. 87) afirma que “as criangas,
de modo especial, precisam ser pensadas de forma integrada, considerando a forte
interdependéncia entre as dimensdes cognitiva, afetiva e psicomotora”.

De acordo com Ramos (2013), os jogos trabalham aspectos cognitivos e
propdem a intersecc¢ao entre 0s conceitos de jogos, diversao e cognicédo. Dessa forma,
seu uso implica uma mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem,
permitindo alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em
exercicios padronizados seu principal recurso didatico. Os jogos auxiliam no
desenvolvimento de habilidades como observagdo, analise, levantamento de
hipoteses, busca de suposicbes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacédo e

organizacao, que estao estreitamente relacionadas ao chamado raciocinio 16gico:

Dai a necessidade da ligacéo entre os contetdos da educacéo formal e a
experiéncia comum das pessoas. Tudo que possamos chamar de estudo,
seja aritmética, histéria, geografia ou algumas das ciéncias naturais, ha de
derivar de materiais que inicialmente se encontrem dentro da area da
experiéncia da via comum (Dewey, 2018, p. 62).

Seu carater ludico permite que diversas relacbes sejam estabelecidas e

exploradas repetidamente, evitando a saturacdo do aluno com um mesmo conceito,
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ao contrario da execucao de exercicios que apresentam propostas restritas. Por essa
razdo, o primeiro estudo foi realizado com o jogo Sensidex digital, que exigiu duas
aulas de 50 minutos cada para que todas as duplas completassem as fases do jogo.
A motivacao dos alunos era evidente: a medida que finalizavam as etapas e recebiam
feedback imediato sobre suas pontuacfes, muitos solicitavam para reiniciar o jogo,
escolhendo novos personagens. Essa dinamica permitia que, ao recomecar, os alunos

respondessem as atividades propostas com maior agilidade e compreensao.

Em muitos jogos, antes de iniciar é preciso esclarecer e negociar as regras di
gue é ou nao valido, definir as funcdes e a¢des do jogo, e conciliar diferentes
posicbes e experiéncias prévias. No desenvolvimento do jogo, sé&o
monitoradas pelos pares os comportamentos e as acdes dos jogadores,
oferecendo feedback que pode repreender acdes que contrariem regras ou
acordos estabelecidos (Ramos, 2020, p. 12).

Neste primeiro estudo, realizado com o0 jogo Sensidex Digital, buscou-se
analisar a frequéncia de uso das tecnologias pelos alunos do 3° ano A/B, com idade
média entre 8 e 9 anos, bem como a influéncia dos jogos digitais na motivacdo e no
engajamento desses discentes. A investigacao incluiu a aplicacéo do jogo em uma
sala de pensamento computacional, além de entrevistas semiestruturadas que
exploraram o acesso dos alunos as tecnologias e aos jogos digitais. Também foram
aplicados questionarios de pré-intervencdo e pdés-intervencdo para avaliar 0s
conhecimentos prévios dos alunos sobre as emocdes.

Nesse contexto, o jogo foi utilizado como uma estratégia didatica, planejada
intencionalmente pelo professor para atingir uma finalidade de aprendizagem
relacionada as emocdes, ou seja, promovendo a constru¢cdo de conhecimentos,

relacdes ou atitudes especificas:

O jogo acontece em uma esfera ficcional, transcende a realidade cotidiana.
Isso Ihe d& uma importante condi¢édo de existéncia, pois, valendo-se dessa
ficcdo, o jogador podera jogar o jogo quantas vezes quiser (Ambrésio,
2023, p. 59).

Segundo os PCNs (Brasil, 1997), um aspecto importante dos jogos é o desafio
natural que eles provocam nos alunos, gerando interesse e prazer. Essa caracteristica
€ um dos principais motivos pelos quais 0s jogos devem integrar o contexto escolar,
sendo responsabilidade do professor analisar e avaliar sua aplicagcdo educativa,

visando aos objetivos curriculares que se pretende desenvolver.



114

Este trabalho requer do professor muito estudo acerca do conteudo a ser
trabalhado, dando-lhe condi¢des de intervir na hora certa e da maneira certa, para que
nao fique “o jogo pelo jogo” ou, até mesmo, mais uma estratégia utilizada como
complemento de carga horéria, ndo trazendo nenhum componente de aprendizagem.
Um professor-tutor € responsavel pelo acompanhamento da turma e pelas
intervencdes, além dos momentos de sincronia com o jogo (Mattar, 2020). De acordo
com Ambrésio (2023, p. 83), € preciso que o professor tenha claro que “nessa
convivéncia, 0s sujeitos vao se diferenciando uns dos outros e, com 0S outros,
desenvolvendo modos e preferéncias particulares de brincar, relacionados com a
identidade de cada um”.

Exige um olhar de observacao e intervencdo sobre cada aluno, levando em
consideracdo que cada um se encontra em um nivel de conhecimento diferente,
realiza links diferentes e aprende de forma diferente uns dos outros. Apds a
intervencao feita com o jogo digital, o professor avaliou que a gamificacdo deu uma
sofisticada no contetdo apresentado no jogo Sensidex e que 0s alunos apresentaram
empenho e comprometimento muito maiores com a tematica a ser apresentada sobre
as emoc0Oes, abordando sentimentos e atitudes. Interagindo uns com os outros de
forma divertida, verbalizando entre os pares: “s6 pode falar a verdade, hein!”. Esse
engajamento da turma possibilitou uma interagdo muito produtiva, favorecendo o
aprimoramento das competéncias emocionais de forma divertida e significativa. Este
momento de aprendizagem é preconizado por Vygotsky (2018, p. 25), que ressalta
qgue o funcionamento psicologico se fundamenta nas relacdes sociais, as quais se
desenvolvem no interior da cultura (a0 mesmo tempo que constantemente a
produzem) e num processo historico. O uso de jogos pode ser aplicado a todo
momento pelo professor e/ou pelos alunos na busca de favorecer a aprendizagem.
Trata-se de uma didatica a ser aplicada em todas as disciplinas e a qualquer momento,
desde que tenha regra e tempo de execucgao.

As regras de um jogo potencializam a aprendizagem a medida que pertencem
ao conhecimento social (convencional), e cada convencdo pode ser mudada por
concordancia entre os membros do grupo. Portanto, quando as criangas dizem que
guerem mudar uma regra de um jogo, é importante perguntar aos outros membros do

grupo se eles concordam com a mudanca proposta, ja que:

O jogo ocorre guiado por regras, ndo ha uma brincadeira sequer que nao
tenha alguma norma, combinada entre os jogadores, que deva ser seguida e,
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muitas vezes, até burlada, no ato de jogar ndo ha um produto a ser feito, ndo
h&a a intencdo de fazer algo nesse sentido, pois a gratuidade impera nesse
fazer (Ambroésio, 2023, p. 59).

O jogo produziu nos alunos a animacéo, a alegria, o prazer da descoberta, o
orgulho por ser elogiado no momento do acerto, a autoafirmagcéo ao perceber que
tanto os colegas como o professor reconheceram seu acerto em relacdo a situacéo
ou a regra que o jogo exigia. De acordo com Friedmann (1996, p. 14), “é fundamental
tomar consciéncia de que a atividade ludica infantil fornece informagdes elementares
a respeito da crianca: suas emocdes, a forma como interage com seus colegas, seu
desempenho fisico-motor, seu estagio de desenvolvimento, seu nivel linguistico, sua
formagao moral”. Foi possivel notar que tanto o jogo digital quanto o jogo de tabuleiro
tiveram boa aceitagao pelos alunos, causando a mesma animacao e entusiasmo para
participar da atividade proposta.

Em relacdo ao segundo estudo, o uso do jogo Sensidex de tabuleiro revelou
uma interacao mais evidente, uma vez que a mecanica utilizada por meio da mimica
levou os alunos a um momento de grande euforia e muita diversao ao tentarem acertar
a emocao que estava sendo externalizada pelas criangas, por meio de movimentos e
expressoes faciais.

Para a utilizacdo e aplicacdo dos jogos, foi imprescindivel um ambiente
estimulador e socializador, que favoreceu o surgimento da confianca, seguranca e
respeito matuo, no qual o professor teve o papel de levar o aluno a estruturar sua
personalidade, raciocinar logicamente, ser independente e critico e tomar iniciativas
de maneira autdnoma. Segundo Santaella (2017, p. 69), “para conseguir engajamento
e motivacao dos jogadores, podem estar presentes as quatro caracteristicas comuns
aos jogos que sdo apontadas por McGonigal (2012): a voluntariedade para
participacéo, o sistema de feedback, a definicdo de regras e a proposicédo de metas
ou objetivos”.

Ocorre, assim, um aprendizado moral, onde, por meio das regras, os alunos
encontraram instrumentos para expressar suas opinioes, prevalecendo ou nao sua
vontade. Neste contexto, o trabalho com jogos contribui para a formacao de cidadaos
conscientes e éticos, preparados para enfrentar os desafios da vida, cientes de suas
responsabilidades, respeitando seus limites e refletindo sobre a boa convivéncia e os
bons relacionamentos. Para além do trabalho realizado com jogos, cabe a escola

promover acdes diferenciadas que favorecam a interacdo entre escola e familia,
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valorizando aspectos culturais que favorecem o desenvolvimento das competéncias

emocionais.

Promover acdes de integracdo e acolhimentos das diferencas, independente
da idade, também ampliard a conexdo. Eventos, feiras culturais, passeios,
jogos, teatros iniciativas que tenham como proposta integrar os alunos, ainda
gue suas escolhas e personalidades sejam diferentes. Os vinculos
emocionais bem estabelecidos aumentardo a sensacdo de seguranca e
construirdo relacdes seguras (Klinjey, 2024, p. 2).

Desta forma, o jogo é mais um recurso a ser colocado a disposi¢cédo dos alunos
em muitas situacdes didaticas, encontrando-se a servico de algum contetdo
programatico, podendo ser utilizado de forma livre ou direcionada, como pontuado por
Ambrésio (2023, p. 100): “a liberdade no jogo ludico € autonomia construida na
interacao com o outro”.

Tanto em uma situacdo quanto na outra, as condi¢cdes s80 especiais para a
assimilacdo abrangente, apropriacdo da realidade, construcdo de hipGteses e
elaboracdo de solucbes de problemas, tendo em vista a compreensdao e o
enriguecimento das relacdes reais de interacdo entre os alunos participantes. Para
Vygotsky (2018, p. 62), “os gestos também sao recortes de situacdes interativas e
veiculos de significacdes, portanto, de comunicacao”.

Nesse sentido, as propostas de jogos no ambiente escolar ttm uma intengcao
dupla, ou seja, envolvem tanto o processo de desenvolvimento quanto o de
aprendizagem. Orientam a atencao dos participantes para a observacao e analise de
dimensdes afetivas, cognitivas, sociais, morais, culturais, linguisticas e
comportamentais. De acordo com Macedo (1997, p. 141), “quem joga pode chegar ao
conhecimento por meio de exercicios, simbolos e regras, ou das préprias
caracteristicas do jogo. Tem sentido espiritual, filosofico, cognitivo, cultural, simbdlico
e operatorio”.

Portanto, dentro da rotina escolar, o jogo € um elemento essencial e intenso
pelo qual os alunos irdo participar, estabelecendo vinculos com o ambiente e com
todos os demais participantes. Em relacéo a pesquisa de campo realizada com o jogo
Sensidex, os dois casos demonstraram que a mecanica utilizada nos jogos e as fases
apresentadas resultaram na aprendizagem acerca das competéncias emocionais,
uma vez que as criangcas se mostraram motivadas ao interagir entre si e com as
propostas apresentadas nas fases do jogo. Percebeu-se também a importancia do

feedback imediato para os alunos.
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A aplicacdo dos jogos teve como foco o aprimoramento das competéncias
emocionais e a socializacdo, para que todos conseguissem perceber que possuem
atitudes diferentes e/ou semelhantes frente as mesmas situacdes apresentadas no
jogo, podendo dissipar duvidas e afastar fantasias e medos. Sentindo-se encorajados
a ousar e a enfrentar o novo de forma atrativa, ludica e segura. Preconiza Ramos
(2020, p. 11) que, nos jogos de imaginacdo ou faz de conta, uma crianca pode
experimentar diferentes papéis e desempenhar atividades que estdo além de seu
desenvolvimento.

O jogo ajudou alguns alunos com mais dificuldades a serem perseverantes e a
nao desistirem facilmente das atividades propostas, levando-os a compreenséao de
gue, ao persistir, 0 jogador acaba também desenvolvendo uma atividade de pesquisa:
criando procedimentos, corrigindo-os e aperfeicoando-os até encontrar respostas a
questao formulada:

E essencial para que a educacido ofereca condicdes de aprendizagem em
contextos de incertezas, desenvolvimento de mdltiplos letramentos,
guestionamento da informacao, autonomia para a resolucao de problemas
complexos, convivéncia com a diversidade, trabalho em grupo, participacao
ativa nas redes e compartilhamento de tarefas (Morin, 2018, p. 9).

Apesar de o0 jogo ser uma atividade espontanea, nao significa que o professor
deva atuar de forma passiva; pelo contrario, o professor deve atuar observando as
diferentes maneiras de pensar dos alunos, reconhecendo nos jogos um espaco de

investigacdo e de construcao de conhecimentos sobre os mais diferentes aspectos:

O aluno, por sua vez, € 0 agente mais importante no processo de
aprendizagem, uma vez que a escolha do percurso para o conhecimento
parte dele proprio. Para isso, o ambiente de aprendizagem deve ter como

7

base tracos dos alunos e prever suas atitudes. O professor é o agente
promotor dos niveis de engajamento no processo, influenciando a motivacéo
do aluno no ambiente (Santaella, 2017 p. 120).

Para o professor, esse periodo € de grande valia. A ele cabe a acao, a
organizacdo dos alunos, do material e do espaco, a fim de ndo transformar aquele
local destinado a proposta em um campo de batalha, mas sim em um ambiente de
cooperacao e autonomia para todos os alunos. Rousseau (2018, p. 42) pressupde a
necessidade de um olhar interdisciplinar, quando nao transdisciplinar: “A pedagogia,
sendo uma espécie de lugar de encontro de diferentes saberes.”

Antes de iniciar o jogo, foi necesséria a organiza¢do da sala de aula, no caso
do jogo de tabuleiro, e da sala de pensamento computacional, no caso do jogo digital.
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Além do preparo fisico do ambiente, foi preciso explorar o que os alunos ja sabiam
sobre as emocdes antes de apresentar o jogo. Na sequéncia, 0 jogo Sensidex foi
apresentado aos alunos, juntamente com o material a ser utilizado para a realizacéo
do mesmo, e as regras do jogo foram discutidas em sala. Durante a realizacéo do
jogo, o professor fez intervencdes que garantiram a aprendizagem, promovendo
debates e atuando como organizador, de forma a favorecer os conflitos em busca da
aprendizagem. Preconiza Ambrosio (2023, p. 67) que “as situagdes ludicas estédo
calcadas em experiéncias anteriores que nos alimentam continuamente para
enfrentarmos os novos desafios.”

Ao término do jogo, deixou-se um periodo para que os alunos verbalizassem
como foi a experiéncia, expressando os pontos fortes e as fragilidades que tiveram
nas jogadas. Todas as duplas (no caso do jogo digital) e os grupos (no caso do jogo
de tabuleiro) expressaram suas hipéteses aos demais colegas de sala. Este momento
de confronto das estratégias utilizadas pelos alunos permitira um maior entendimento

do conteudo:

Ganhar ou perder faz parte da situacgdo, e lidar com essas forcas € condicao
importante, pois assim lidamos com a frustragcéo da perda e com a alegria do
sucesso. Apostamos em ndés mesmos quando queremos competir com
alguém. E bom lembrar que esse alguém é um adversario ndo um inimigo
(Ambrésio, 2023, p. 63)

Muitas vezes, a linguagem informal utilizada pelos alunos permite uma melhor
compreensado dos conceitos apresentados no jogo. Nesse momento, cabe ao
professor questionar, por meio de perguntas interpretativas, como 0S grupos
chegaram aos seus resultados e validar ou ndo as suas hipoéteses.

Este trata-se do momento mais rico no processo de aprendizagem, onde o
professor trabalha tanto o contelddo quanto a compreensdo dos alunos frente as
regras, validando assim todo o trabalho realizado por meio da escuta e da
problematizagéo. Freire (2018, p. 110) pontua que “a problematizagao é a reflexao
que alguém exerce sobre um conteudo, fruto de um ato, ou sobre o préprio ato.”

ApoGs todas as apresentacdes, foi elaborado um cartaz com as diferentes
emocdes apresentadas no jogo, para fazer um fechamento do conteddo abordado e
proporcionar momentos de utilizacdo desses conhecimentos em atitudes do dia a dia,
dentro ou fora da escola, impactando na vida social dos alunos, bem como no

desenvolvimento do sentimento de empatia e autoconhecimento.
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No desfecho de um jogo, temos alguém que ganha e outro que perde, como
um exercicio para lidar com as emocfes advindas da frustracdo e nao
satisfagdo dos desejos. Quem ganha precisa controlar se para expressar sua
alegria de modo a ndo desrespeitar o colega, sem chacota ou manifestacao
de algum tipo de desprezo (Ramos, 2020 p. 12).

Os jogos, dentro da proposta de trabalho apresentada neste estudo, ocupam
um lugar de extrema importancia para contribuir no processo de aprendizagem, uma
vez que, por meio deles, os alunos séo desafiados, por meio dos debates, a refletirem
sobre os argumentos iniciais, enriquecendo suas ideias, fazendo descobertas proprias
e formulando conceitos. Aprendem a respeitar a vez do outro e a ouvir as respostas
dadas pelos demais integrantes do grupo, confrontando, entdo, as ideias em busca
de uma solucéo para o problema apresentado. De acordo com Bacich e Moran (2018,
p. 107), “a participagao ativa dos alunos € uma atividade mental intensa que possibilita
a construcédo de significados individuais a partir de conteudos sociais.”

Sendo assim, fica claro que o uso de jogos implica uma mudanca significativa
nos processos de ensino e aprendizagem, permitindo alterar o modelo tradicional de
ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu principal
recurso didatico. Auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacéo, anélise,
levantamento de hipGteses, busca de suposi¢cles, reflexdo, tomada de deciséo,
argumentacdo e organizacdo, que estado estreitamente relacionadas ao chamado
raciocinio légico. “Essas perspectivas sao recentes e demandam o desenvolvimento
de materiais e recursos para o trabalho pedagdgico, bem como criam demandas de
formagao de professores e de profissionais” (Ramos, 2020, p. 4).

Seu carater ludico possibilita que varias relacdes de naturezas diversas sejam
feitas e repetidas inUmeras vezes, sem cansar 0 aluno por pensar no mesmo conceito,
diferentemente da realizagdo de exercicios com a mesma e restrita proposta. O jogo
torna-se uma estratégia didatica quando planejado intencionalmente pelo professor
para tender a uma finalidade de aprendizagem, ou seja, a construcdo de algum
conhecimento, relagdo ou atitude. “Em se tratando de jogos, precisamos também
pensar nos objetivos que queremos alcangar e desenvolver com esse ou aquele jogo,
bem como o material que é utilizado” (Ambrosio, 2023, p. 139).

Segundo os PCNs (Brasil, 1997), um aspecto importante nos jogos é o desafio
natural que eles provocam no aluno, gerando interesse e prazer. Esse é um dos
motivos pelos quais os jogos devem fazer parte do contexto escolar, cabendo ao
professor sua andlise e a avaliacdo de sua aplicacdo educativa, visando aos objetivos
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curriculares que pretende desenvolver. Este trabalho requer do professor muito estudo
acerca do conteudo a ser trabalhado, dando-Ihe condi¢des de intervir na hora certa e
da maneira certa, para que 0 jogo néo se restrinja a mero entretenimento ou se torne
apenas mais uma estratégia utilizada como complemento de carga horaria, ndo

trazendo nenhum componente de aprendizagem, pois:

A pratica pedagdgica, a partir dessa abordagem, requer a participacao ativa
do aluno e exige do professor uma ac¢éo a favor da criagdo de um ambiente
propicio para essa participacao, levando em consideracdo os conhecimentos
prévios dos alunos, para que a curiosidade e a vontade de saber estejam
sempre presentes nos espacos de aprendizagem (Bacich; Moran, 2018,
p. 107).

Exige um olhar de observacéo e intervencédo sobre cada aluno, levando em
consideracdo que cada um se encontra em um nivel de conhecimento diferente,
realiza conexdes diferentes e aprende de forma distinta uns dos outros. Trata-se de
uma didatica a ser aplicada em todas as disciplinas e a qualquer momento, desde que
haja regras e um tempo de execucao. Sendo assim, o0 jogo pode ser criado a todo
momento pelo professor e/ou pelos alunos na busca de favorecer a aprendizagem.
Segundo Ramos (2020), jogando, a crian¢a pode simular situacdes e reorganizar fatos
vividos, elaborando melhor suas experiéncias.

De acordo com Ramos (2020, p. 13), os elementos estruturais e as
caracteristicas dos jogos, como regras, competicdo, feedbacks e desafios, podem
favorecer a interacdo social, a negociacdo, a tomada de decisGes e o0 controle de
impulsos e emocgdes. Assim, as regras de um jogo pertencem ao conhecimento social
(convencional), pelo qual a mecanica pode ser mudada por concordancia entre 0s
membros do grupo. Portanto, quando as criancas dizem que querem mudar uma regra
de um jogo, geralmente afirmamos que elas devem perguntar aos outros membros do
grupo se concordam com a mudanca proposta (Kamii, 2002).

A sua utilizacdo implica a necessidade de um ambiente estimulador e
socializador que favorega o surgimento da confianca, seguranga e respeito matuo, no
qual o professor tem o papel de levar o aluno a estruturar sua personalidade, raciocinar
logicamente, ser independente e critico, e tomar iniciativas de maneira autbnoma.
Assim, ha um aprendizado moral, onde, por meio da regra, o aluno encontra um

instrumento para expressar suas opinides, prevalecendo ou ndo a sua vontade:

O desenvolvimento moral € igualmente um processo de construgao que vem
do interior. As regras do exterior sdo adotadas como regras da crianga,
guando ela as constréi de forma voluntéaria, sem pressdes. A crianca constréi
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sua prépria moral quando resolve “sacrificar certos beneficios imediatos em
proveito de uma relacdo de confianga com o adulto ou com outras criancas
(Kamii). Essa relacdo de confianca e respeito € o pano de fundo para o
desenvolvimento da autonomia. E s6 a cooperacdo leva a autonomia
(Friedmann, 1996, p. 67).

Neste contexto, o trabalho com jogos contribuiu para a formacéo de cidadaos
conscientes e éticos, preparados para enfrentar os desafios da vida, cientes de suas
responsabilidades, respeitando seus limites e refletindo sobre a boa convivéncia e
bons relacionamentos. A funcdo da escola cumpriu seu papel, que vai além do
compartilhamento dos conhecimentos historicamente construidos, incluindo como
objetivos uma formacdo mais integral, que prevé aspectos relacionados ao
autoconhecimento e as emocg6es (Ramos, 2020).

Tanto o jogo digital quanto o jogo de tabuleiro proporcionaram a aprendizagem
ativa, tornando possivel tornar a aprendizagem acerca das emocfes mais
significativa, prazerosa e compreensivel para as criancas, a medida que foram
expostas a reflexdes sobre situacdes vividas no dia a dia que as levaram ndo s6 a
refletir sobre suas acdes, mas também a considerar o impacto que essas a¢des tém
na vida das outras pessoas.

Essas reflexdes se tornaram agentes geradores de aprendizagens que
fortaleceram o vinculo, a confianca e as afetividades entre o grupo. Durante os
guestionamentos, os alunos verbalizavam uns para 0s outros que era preciso falar a
verdade e percebiam seus erros ou acertos em tomadas de decisdes em situagdes
cotidianas. Preconiza Ramos (2022, p. 1) que “o jogo pode ser compreendido como
uma atividade voluntaria e espontanea, que, a0 mesmo tempo que pode ser uma
representacdo da vida cotidiana, difere-se dela por ser delimitado no espaco e no
tempo, com inicio, meio e fim”.

Pontos divergentes também foram considerados, uma vez que, no jogo digital,
o feedback ocorreu em tempo real. A medida que o aluno jogava, ja recebia uma
devolutiva de seus erros e acertos, podendo retornar quantas vezes fosse necessario
ao questionamento feito. Ao conquistar o planeta Terra, teve a devolutiva de sua
pontuacgdo final como resultado do jogo. Conforme salienta McGonigal (2012), os
jogos digitais sdo compostos por regras, narrativas, objetivos, desafios e feedbacks
imediatos. J4 no jogo de tabuleiro, a devolutiva dependia da interacao pessoal e da
discusséo realizada entre as criancas apos cada rodada, alterando a rapidez com que
os alunos recebiam o feedback.
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A realizacdo do jogo digital envolveu a disponibilidade da Sala de Pensamento
Computacional e 0 acesso a dispositivos tecnologicos, bem como uma infraestrutura
adequada (internet e computadores). Enquanto isso, o jogo de tabuleiro foi realizado
na propria sala de aula, independente de tecnologia. Foi possivel observar também
que o jogo digital possui uma variedade maior de experiéncias por meio de animagdes
e histOrias interativas, enquanto o jogo de tabuleiro necessitou de materiais fisicos
disponiveis, como o tabuleiro, o dado, as cartas do jogo e os marcadores.

Em relacdo a acessibilidade e incluséo, a verséo digital foi mais acessivel para
uma aluna com dislexia, uma vez que nao precisava ficar presa a leitura, e mais
atraente para um aluno com Sindrome de Down, que prestava atencao as imagens e
histérias apresentadas no jogo, mesmo ndo havendo uma compreensdo clara a
respeito das emocdes.

Percebeu-se que ambas as abordagens apresentaram vantagens. Sendo
assim, a escolha entre a utilizacéo do jogo digital e do jogo analégico vai depender de
diversos fatores: os objetivos de aprendizagem, o perfil dos alunos e os recursos
disponiveis.

O jogo de tabuleiro também foi utilizado no Encontro Cultural e Cientifico do
Colégio Objetivo de Osasco (ECCO), proporcionando momentos de interacdo entre
as familias e os alunos, promovendo um ambiente positivo e acolhedor. Para tal
atividade, o tabuleiro foi impresso em tamanho ampliado para que fosse possivel
caminhar sobre o jogo. Todos os visitantes da feira tiveram acesso ao jogo e puderam

interagir com as criancas de forma ativa e divertida.
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Figura 15 — Tabuleiro do jogo Sensidex em tamanho ampliado

Foto: Acervo pessoal da autora (2024)
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Figura 16 — Criancas e professor interagindo com o tabuleiro do jogo
Sensidex em tamanho ampliado

Foto: Acervo pessoal da autora (2024)
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Figura 17 — Criancas interagindo com o tabuleiro do jogo Sensidex em tamanho ampliado

Foto: Acervo pessoal da autora (2024)

O Sensidex continua sendo utilizado no Colégio Objetivo de Osasco, sendo
realizado com todos os alunos, inclusive no Ensino Fundamental — Anos Finais,
durante as aulas de Inteligéncia Emocional. Essa pratica favorece a aprendizagem
das competéncias emocionais de forma ludica para todos os alunos da escola. Os
professores atuam como mediadores, orientando os alunos e facilitando a reflexao
sobre as experiéncias adquiridas durante o0s jogos.

O jogo ja pode ser encontrado nas versdes em espanhol e inglés, estando
disponivel em muitas escolas no Brasil e sendo conhecido internacionalmente.

Os resultados do estudo piloto, que propds o0 uso do jogo para analisar as
experiéncias das criancas ao jogarem, indicaram que o Sensidex, nas duas versoes,
foi bem avaliado pelas criangas e conseguiu cumprir 0 objetivo de aprimorar as
competéncias emocionais, que incluem a identificacdo das emocbes e o

reconhecimento da associacao entre as emocgdes e eventos contextuais.
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Os alunos conseguiram interagir com as propostas apresentadas, tanto na
versao digital quanto no jogo de tabuleiro. Eles lidaram bem com as regras,
engajaram-se e, sobretudo, aprenderam a lidar com suas emocdes. A combinacéo de
jogos analdgicos e digitais enriqueceu bastante o ambiente escolar em relacdo a
aprendizagem sobre as emocgdes e ao aprimoramento das competéncias emocionais,
criando uma experiéncia de aprendizagem diversificada e eficaz.

Esses resultados corroboram o estudo realizado com o jogo Sensidex,
desenvolvido pelo Grupo Edumidia — CNPg/UFSC. Os resultados revelam boa
aceitacdo dos jogos, facil compreensdo das regras e motivacao para vencer. As
criancas relataram aprender sobre as emocdes e como agir nas situacdes do dia a dia
apresentadas nas fases do jogo.

Este capitulo realizou a comparacdo e a discussao de duas pesquisas de
campo que ocorreram com a utilizagcdo do jogo Sensidex. Em ambos o0s casos, a
aprendizagem das competéncias emocionais se revelou impactante, promovendo
avancos notaveis nos alunos em relacdo a compreensao das emocfes. Assim, uma
das principais contribuicdes deste capitulo foi destacar os resultados comparativos
entre o uso do jogo Sensidex digital e de sua versdo em tabuleiro — evidenciando que
essa combinacdo de abordagens favoreceu a aprendizagem e o desenvolvimento

emocional dos estudantes.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo discutir a importancia das novas
tecnologias e o uso dos jogos Sensidex (versao digital e jogo de tabuleiro) combinados
a brincadeiras aplicadas na educacéo, visando ao desenvolvimento das competéncias
emocionais. A pesquisa de campo realizada com os alunos dos terceiros anos A e B
do Ensino Fundamental (Anos Iniciais) indicou que o uso de jogos aliados as
tecnologias de informacéo e comunicacao (TICs) e o jogo de tabuleiro contribuem para
0 ambiente de aprendizagem, oferecendo fontes de pesquisa e formas diferenciadas
de desenvolver as competéncias emocionais nas criancgas.

Neste estudo, tivemos como problema de pesquisa: como os alunos do Ensino
Fundamental desenvolvem conhecimentos e aprimoram competéncias emocionais a
partir de uma aprendizagem baseada no uso de jogos e das novas tecnologias, tendo
como base a perspectiva sociointeracionista? ApoOs a realizacdo da pesquisa de
campo, foi possivel concluir que os alunos conseguiram interagir com as propostas
apresentadas tanto na versao digital como no jogo de tabuleiro, lidaram bem com as
regras, engajaram-se e, sobretudo, aprenderam a lidar com suas emocfes. A
combinacdo de jogos analdgicos e digitais enriqueceu bastante o ambiente escolar,
promovendo a aprendizagem sobre as emoc¢des e 0 aprimoramento das competéncias
emocionais, criando uma experiéncia de aprendizagem diversificada e eficaz.

Como hipotese, foi possivel identificar que os jogos digitais ajudam a incitar o
engajamento dos alunos quanto a participacao no jogo, favorecendo a aprendizagem
por meio de estratégias gamificadas aliadas a novas tecnologias. O objetivo geral da
pesquisa foi atingido, a medida que tanto o jogo digital quanto o jogo de tabuleiro
proporcionaram uma aprendizagem significativa, tornando possivel aprimorar a
compreensao das emocoes de forma prazerosa e acessivel para as criancas. Os
objetivos especificos também foram alcancados, uma vez que a utilizacdo de
atividades ludicas como préticas pedagdgicas despertou o interesse dos alunos em
estudar e desenvolver competéncias emocionais a medida que foram expostos a
reflexfes sobre situagdes vividas no dia a dia, levando-os nao so6 a refletir sobre suas
acOes, mas também a considerar o impacto que essas acdes exercem na vida das
outras pessoas.

O objeto selecionado para este estudo foi 0 jogo Sensidex: As Aventuras da

Patrulha Galactica (verséao digital e jogo de tabuleiro), desenvolvido por pesquisadores
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do Centro de Educacdo da Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC. A
pesquisa de campo foi realizada com alunos do 3° ano do Ensino Fundamental — Anos
Iniciais de uma escola particular localizada na cidade de Osasco, Sao Paulo, e revelou
uma boa aceitacdo do jogo, facil compreenséo das regras e motivacao dos alunos em
realizar as atividades propostas durante as fases do jogo. As criangas aprimoraram
conhecimentos sobre as emocdes e aprenderam, por meio do jogo, como agir nas
situacdes do cotidiano.

O arcabouco tedrico adotado sustentou este trabalho por meio dos estudos
realizados acerca da teoria sociointeracionista, que enfatiza a importancia do contexto
social, cultural e emocional no processo de desenvolvimento cognitivo dos educandos.
A metodologia foi a andalise de conteudo, a partir das categorias aprendizagens e
competéncias emocionais, e os resultados foram alcangados a medida que os alunos
demonstraram compreensao acerca das emoc¢des, conseguindo ndo s6 identifica-las,
mas também aplicar esses conhecimentos em diferentes situacfes do dia a dia. Dessa
forma, evidenciamos que a aplicacdo do jogo foi valida e que foi possivel perceber
uma mudanca de comportamento impactando na aprendizagem significativa em
relacdo as emoc¢des nos alunos que participaram da pesquisa.

Constatou-se que, por meio de experiéncias enriguecedoras e desafiantes
vividas com o jogo Sensidex, foi possivel desenvolver nas criancas, de forma ladica e
atrativa, as competéncias emocionais e sensibiliza-las acerca da importancia de
identificar as emocgdes que sentimos, reconhecer as emocdes dos outros, saber lidar
com as emocdes aversivas, adequar as emocdes ao contexto social e estabelecer
uma relagéo de empatia e reciprocidade com o outro.

Os resultados qualitativos e quantitativos da pesquisa apresentam inumeras
vantagens no contexto educacional, estimulando a colaboracdo e a comunicacéo
entre os jogadores. Essas intera¢cdes promovem o desenvolvimento das competéncias
sociais e emocionais, como o trabalho em equipe, a empatia e a negociacao,
contribuindo para a aquisigdo de uma aprendizagem significativa. Essas habilidades
desenvolvidas por meio do jogo Sensidex (versbes digital e analégica) impactam tanto
no desenvolvimento cognitivo quanto nas habilidades emocionais, que séo
transferiveis para a vida real, tornando os alunos mais adaptaveis e persistentes. Ao
jogar, os alunos foram encorajados a assumir riscos, lidar com a adversidade e

enfrentar desafios. Essas experiéncias permitem que os estudantes experimentem
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diferentes emocdes e pratiquem o gerenciamento emocional, aprendendo a lidar com
a frustracéo e a perseverar diante das dificuldades.

A escuta das criancas em relacdo ao que aprenderam é fundamental, pois, ao
mesmo tempo em que aprendem a lidar com as emocdes, 0 jogo Sensidex ressalta
questbes acerca da disposicdo moral, uma vez que alguns desafios propostos ao
longo do jogo destacam a importancia de serem honestos e a necessidade de sempre
falarem a verdade. Reforca-se, assim, a relevancia do desenvolvimento das
competéncias emocionais e a relagao que elas tém com a disposi¢céo moral, que oscila
entre 0 que é certo e o que é errado. Leva as criangas a perceberem que o
comportamento delas pode ter consequéncias boas ou ruins para o0 outro e que nao
se pode fazer para o outro aquilo que ndo se deseja para si mesmo.

Assim, conclui-se que, por meio dos resultados obtidos a partir da pesquisa de
campo, da observacao, da coleta de dados e analise, e da bibliografia, o objetivo da
pesquisa foi atingido no que tange ao desenvolvimento das competéncias emocionais,
uma vez que, por meio de jogos, foi possivel a aprendizagem de maneira prazerosa e
significativa do sentimento de empatia.

O jogo Sensidex continua sendo utilizado em muitas escolas do pais e ja pode
ser encontrado traduzido em inglés e espanhol. Continua sendo utilizado em outras
turmas do Colégio Objetivo de Osasco, nas aulas de Inteligéncia Emocional.

Em suma, a pesquisa confirma que a utilizacdo de jogos pode transformar o
ambiente escolar, tornando a aprendizagem prazerosa e significativa, pautada na
ludicidade e na vivéncia, trazendo beneficios em todos os campos do conhecimento
e aprimorando as competéncias emocionais, desenvolvendo uma base soélida para

uma convivéncia harmoniosa no ambiente escolar, familiar e social.
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ANEXOS

Anexo 1. Autorizacao da instituicdo para realizacdo da pesquisa de campo

DECLARACAO

Declaro para os devidos fins e efeitos legais que, objetivando atender as exigéncias
para a obtencéo de parecer do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos, e
como representante legal da [instituigcdo], tomei conhecimento do projeto de pesquisa:
Sensidex: desenvolvimento e avaliagdo de um jogo digital para trabalhar
competéncias emocionais na infancia, sob responsabilidade da profa. Dra. Daniela
Karine Ramos e cumprirei os termos da Resolugdo CNS 510/16 e suas
complementares, e como esta instituicdo tem condic&o para o desenvolvimento deste

projeto, autorizo a sua execugao nos termos propostos.

[cidade], ........ . Lovevevaaannn.

ASSINATURA: . e

NOME et e e e e e e e e e e e e e e e e e e
(O Y 1 OSSR

CARIMBO DO/A RESPONSAVEL
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Anexo 2. Termo de Assentimento (TALE)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCACAO
DEPARTAMENTO DE METODOLOGIA DE ENSINO

Termo de Assentimento

Vocé, juntamente com sua turma, esta sendo convidado a participar de uma pesquisa
“Sensidex: desenvolvimento e avaliagdo de um jogo digital para trabalhar
competéncias emocionais na infancia” que sera desenvolvida na sua escola como
algumas turmas Ensino Fundamental |. Essa pesquisa tem como objetivo de
desenvolver um jogo digital sobre as emogdes e avaliar o uso na escola. A pesquisa
esta vinculada Centro de Ciéncias da Educacao da Universidade Federal de Santa
Catarina.

Como vocé vai participar?

Vamos usar o jogo Sensidex, duas vezes por semana, por um periodo entre 20 e 40
minutos, por pelo menos 2 aulas, utilizando tablets ou computadores no laboratério de
informatica. Antes de comecar e no final vocé vai ser convidado a fazer algumas
tarefas e responder algumas questdes para um dos pesquisadores sobre o que vocé
achou do jogo.

Quais sao os beneficios de participar da pesquisa?

Esperamos proporcionar experiéncias divertidas e ajudar vocé a entender um pouco
mais sobre as emogdes. No final da pesquisa vamos disponibilizar o jogo Sensidex
gratuitamente, bem como um guia didatico para seu uso e formagéo aos professores
interessados. Também vamos publicar e divulgar os resultados da pesquisa.

O que é importante vocé saber?

Esta pesquisa esta pautada na Resolugao N° 510, de 07 de abril de 2016 do Conselho
Nacional de Saude (CNS) que define algumas questdes importantes sobre pesquisa
qgue envolvem pessoas. De acordo com ela, ndés garantimos assisténcia integral, o
ressarcimento e a cobertura de eventual despesa decorrentes de sua participagao na
pesquisa, bem como a indenizacdo diante de eventuais danos relacionados a
pesquisa.

Porém, registramos que nao havera nenhum tipo de remuneragao a participagao.
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Quais sao os riscos de participar?

Nao ha riscos diretos porque vamos fazer todas as atividades na sua escola e sua
professora vai participar de tudo. Vocé pode em qualquer momento nao participar das
atividades. Vamos garantir que nenhuma pessoa fora da pesquisa saiba quem vocé e
acesse seus dados. As vezes acontece de que mesmo sem o pesquisador querer
ocorra a quebra de sigilo, mas vamos cuidar para que isso nao acontegca guardando
todas as informagbes com a acesso apenas por senha.

Tem alguns riscos indiretos como vocé ter dificuldade de acessar o jogo, ficar
envergonhado por ter outras pessoas na sua sala e ter que conversar com essas
pessoas. Porém, fique tranquilo que vamos sempre ajudar e auxiliar vocé no que
precisar. E lembre-se que vocé pode dizer a qualquer momento que nao quer
participar da atividade.

E se vocé tiver alguma duvida?

Pode procurar qualquer pesquisador ou conversar com a tua professora. Eu Daniela
Karine Ramos, que trabalho na UFSC, sou responsavel pela pesquisa e posso
esclarecer qualquer duvida e conversar com vocé por telefone (48) 99687 8776 ou e-
mail dadaniela@gmail.com. Para isso, vocé pode pedir ajuda dos seus pais ou
professora.

Vocé sabe o que é um comité de ética?

Os Comités de Etica em Pesquisa (CEP) s&o 6rgdos colegiados interdisciplinares e
independentes, com funcdo publica, que existem nas instituicdes que realizam
pesquisas envolvendo seres humanos no Brasil, criados para defender os interesses
dos participantes de pesquisas em sua integridade e dignidade e para contribuir com
o desenvolvimento da pesquisa seguindo padrdes éticos.

Esta pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos (CEPSH) da UFSC - Endere¢o: Rua Desembargador Vitor Lima, n°® 222,
sala 701, Trindade, Florianépolis/SC. Contato: (48) 3721-6094 E-mail:

cep.propesg@contato.ufsc.br.

Li e concordo em participar da pesquisa.

Nome: Cidade:
Turma:
Data: / /

Vocé vai receber dois documentos iguais, um ficara com o pesquisador e outro vocé

pode guardar para que possa consultar, se for necessario!
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Anexo 3. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCACAO
DEPARTAMENTO DE METODOLOGIA DE ENSINO

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Pais ou responsaveis dos alunos

Esse documento tem como objetivo de convida-lo a participar da pesquisa Sensidex:
desenvolvimento e avaliagdo de um jogo digital para trabalhar competéncias
emocionais na infancia e esclarecer os participantes sobre a pesquisa. Esta pesquisa
esta vinculada ao Centro de Educacdao da UFSC e sera desenvolvida na escola,
prevendo a participagado dos alunos do Ensino Fundamental |, e tem como objetivo
desenvolver um jogo digital para o aprimoramento do controle inibitorio e avaliar um
protocolo de intervengdo para o aprimoramento da competéncia emocional em
criangas inseridas no contexto escolar. Para tanto, propde o uso semanal do jogo
Sensidex, duas vezes por semana, por um periodo entre 20 e 40 minutos, durante um
més, utilizando tablets ou computadores no laboratério de informatica. Além disso, no
inicio e no final dessa atividade com jogos serao aplicados instrumentos de avaliagao
com as criangas, como tarefas e a realizagao de entrevistas, e os pais sao convidados
a responder um questionario sobre o perfil das criangas e alguns habitos relacionados
ao uso de tecnologias e jogos digitais.

Dentre os beneficios da pesquisa espera-se proporcionar experiéncias ludicas as
criangas e sensibiliza-las em relacdo as emocdes. Ao final da pesquisa, como
beneficio indireto, vamos disponibilizar o jogo Sensidex de forma gratuita, bem como
um guia didatico para seu uso e uma formagao aos professores interessados. Os
resultados da pesquisa serao divulgados publicamente como relatérios, capitulos e/ou
artigos publicados em anais de eventos e periddicos, sendo garantido seu acesso a
esses resultados.

Esta pesquisa esta pautada na Resolugcédo N° 510, de 07 de abril de 2016 do Conselho
Nacional de Saude (CNS). Desse modo, conforme esta resolugdo, garantimos
assisténcia integral, o ressarcimento e a cobertura de eventual despesa decorrentes

da participacdo na pesquisa, bem como a indenizagdo diante de eventuais danos
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relacionados a pesquisa. Porém, registramos que ndo haverd nenhum tipo de
remuneragao a participacao.

Salientamos que nao ha riscos diretos para os sujeitos participantes, tendo em vista
os procedimentos utilizados e o local no qual serdo realizados, e que os sujeitos-
participantes podem manifestar em qualquer momento da pesquisa o nao interesse
em continuar envolvido no projeto, bem como podera entrar em contato com o
pesquisador para tirar duvidas e fazer comentarios. A preocupacado com relagao ao
anonimato das criangas participantes, sigilo e privacidade sera mantida, de modo a
protegé-las de qualquer exposi¢cao desconfortavel no decorrer dessa investigagao,
juntamente com o respeito ao consentimento dos sujeitos sobre os registros escritos
e audiovisuais, no intuito de manter a autenticidade entre os dados colhidos e os
resultados obtidos. Entretanto, ha o risco remoto de quebra de sigilo, ainda que
involuntaria e n&o intencional. Diante disso, serdo tomadas todas as medidas
preventivas para nao identificagao dos participantes como o0 acesso aos arquivos com
senha e restrito apenas aos pesquisadores envolvidos na pesquisa, assegurando-se,
sempre, o compromisso profissional com o sigilo absoluto das informacgdes.

Alguns riscos indiretos podem ser cogitados em relagao, por exemplo, a alguma
dificuldade do aluno em acessar as tecnologias ou realizar as atividades, ao
constrangimento pela dificuldade ou exposi¢ao a outras pessoas diferentes de seus
colegas de sala ou professor, porém o acompanhamento, os procedimentos
metodoldgicos e a mediagao prevista durante a atividade irdo minimizar esses riscos
e acolher todos os sujeitos de forma respeitosa e ética.

Os participantes tém plena liberdade para decidir sobre sua participagcédo, podendo
utilizar o tempo que for adequado para a tomada de uma decisdao autbnoma.
Esclarecemos que vocé tem total liberdade de se recusar a participar desta pesquisa,
bem como retirar o seu consentimento a qualquer momento da pesquisa, e essa
decisdo nao acarretara nenhum tipo de penalizagdo por parte dos pesquisadores.
Além disso, pode esclarecer suas duvidas com os pesquisadores ou quem achar
conveniente, antes de tomar uma decisao.

Contatos do pesquisador Responsavel: Daniela Karine Ramos - E-mail:
dadaniela@gmail.com e contato telefénico: (48) 99687 8776. Departamento de
Metodologia de Ensino (MEN/CED) - Campus Universitario - Caixa Postal: 476 -
Trindade - 1 andar - Bloco B/CED - Floriandpolis — SC.

Esclarece-se, ainda, que os Comités de Etica em Pesquisa (CEP) sdo 6rgdos
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colegiados interdisciplinares e independentes, com fungéo publica, que existem nas
instituicbes que realizam pesquisas envolvendo seres humanos no Brasil, criados para
defender os interesses dos participantes de pesquisas em sua integridade e dignidade
e para contribuir com o desenvolvimento da pesquisa seguindo padrdes éticos. Esta
pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos (CEPSH) da UFSC - Enderego: Rua Desembargador Vitor Lima, n° 222,
sala 701, Trindade, Florianopolis/SC. Contato: (48) 3721-6094 E-

mail:cep.propesq@contato.ufsc.br.

Li e concordo em participar da pesquisa.

Nome do responsavel:

Nome da crianca: Turma:
Cidade: Data: [/ /

Duas vias deste documento estdo sendo rubricadas e assinadas por vocé e pelo
pesquisador responsavel. Sugere-se que ele seja guardado para ter as informacdes

descritas, incluindo os contatos.
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Anexo 4. Entrevista estruturada: acesso as tecnologias e aos jogos digitais

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
CAMPUS UNIVERSITARIO REITOR JOAOQ DAVID FERREIRA LIMA - FLORIANOPOLIS - SC
E-MAIL: dadaniela@gmail.com

ACESSO AS TECNOLOGIAS E AOS JOGOS DIGITAIS
VERSAO ENTREVISTA ESTRUTURADA CRIANCA

JOME:
DADE: ANOS ANO DE ESCOLARIDADE/TURMA:

ACESSO AS TECNOLOGIAS

WUAIS TECNOLOGIAS DIGITAIS VOCE TEM [ 1NOTEBOOK

\CESSO? [ 1COMPUTADOR

1 SMARTPHONE [ ] CONSOLE DE VIDEOGAME
] TABLET [ ]OUTRA:

) QUE VOCE FAZ COM ESSAS TECNOLOGIAS? PODE ASSINALAR MAIS DE UMA ALTERNATIVA
] ASSISTE A DESENHOS ANIMADOS E VIDEOS [ ] TIRA FOTOGRAFIAS
1JOGA NOS APLICATIVOS [ ] EDITA FOTOS OU PRODUZ VIDEQS
] REALIZA PINTURAS [ 1 ESCREVE OU PRODUZ TEXTOS
] VISITA SITES NA INTERNET [ 1 PARTICIPA DE REDES SOCIAIS

QUAL E A TECNOLOGIA DIGITAL QUE VOCE MAIS UTILIZA? ASSINALE APENAS UMA ALTERNATIVA
( ) SMARTPHONE ( ) NOTEBOOK OU COMPUTADOR
( ) TABLET () CONSOLE DE VIDEOGAME

EM MEDIA, DURANTE QUANTO TEMPO A VOCE ACESSA AS TECNOLOGIAS DIGITAIS?
( ) TODOS OS DIAS () AS VEZES

() EM ALGUNS DIAS DA SEMANA ( ) NAO USO

() SO FINAIS DE SEMANA

EM MEDIA, DURANTE QUANTO TEMPO VOCE JOGA UTILIZANDO AS TECNOLOGIAS DIGITAIS?
( ) TODOS OS DIAS ( ) AS VEZES

( ) EM ALGUNS DIAS DA SEMANA ( )NAOo uso

() SO FINAIS DE SEMANA

VOCE PARTICIPA OU TEM ACESSO A ALGUMA REDE SOCIAL OU SISTEMA DE COMUNICACAO
ON-LINE, COMO FACEBOOK, WHATSAPP, INSTAGRAM, ETC?
( )sim ( )NAO QuAls?

VOCE TEM UMA CONTA DE E-MAIL?  ( )SIM ( )NAO { )NEM SEIO QUEE

VOCE TEM UMA CONTA WHATSAPP PROPRIA? [ )SIM ( }NAO ( )NEM SEI O QUEE
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CONTROLE PARENTAL

CONSIDERANDO O ACOMPANHAMENTO QUE SEU PAI, MAE OU OUTRO ADULTO FAZ EM RELACAO AO
ACESSO AS TECNOLOGIAS DIGITAIS, COMO SMARTPHONE OU TABLET, QUE VOCE UTILIZA, RESPONDA:

NUNCA POUCO ASVEZES | MUITO SEMPRE

CONTROLAM O TEMPO QUE EU ACESSO AS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

SABEM OS SITES E ATIVIDADES QUE FACO
UTILIZANDO AS TECNOLOGIAS

LIMITAM O TEMPO QUE EU FICO JOGANDO

CONVERSAM COMIGO SOBRE AS
ATIVIDADES QUE FACO E O QUE EU ACESSO
ACESSAM E UTILIZAM JUNTO COMIGO AS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

ORIENTAM-ME SOBRE OS PERIGOS E
CUIDADOS QUE EU PRECISO TER AO
ACESSAR AS TECNOLOGIAS

VERIFICAM PROGRAMAS, JOGOS E
APLICATIVOS QUE EU INSTALO (DAO UMA
GERAL)

TENHO REGRAS PARA USAR AS
TECNOLOGIAS

COMPETENCIA DIGITAL

CONSIDERANDO O QUE VOCE SABE E FAZ USANDO AS TECNOLOGIAS DIGITAIS, RESPONDA:

= SEI SEI SEI E
NAO SEI POUCO SEl MUITO ENSINO

BUSCO E INSTALO APLICATIVOS SOZINHO

BUSCO E SELECIONO VIDEQS QUE DESEJO
ASSISTIR

DOMINO O USO DE NOVOS APLICATIVOS
SOZINHO

CONSIGO ENTENDER E JOGAR UM NOVO
GAME SEM AUXILIO DE OUTRA PESSOA

FACO PESQUISAS EM SITES DE BUSCA
SOBRE TEMAS DE MEU INTERESSE

UTILIZO EDITORES DE TEXTOS PARA
DIGITAR

ENVIO MENSAGENS PARA OUTRAS PESSOAS
UTILIZANDO RECURSOS DE COMUNICACAO

EDITO OU CRIO VIDEO/ANIMACOES
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Anexo 5. Questionario sobre o conteudo do jogo (pré-intervencéao)

OUESTIONARIO SOBRE O CONTEQDO DO JOGO
PRE-INTERVENCAD CRIANCAS

NOME:

IDADE: ANOS ANO DE ESCOLARIDADE/TURMA:

LEIA A AFIRMACOES ABAIXO E ASSINALE A OPCAO QUE MELHOR COMO VOCE SE SENTE:

1. E FACIL PARA MIM ENTENDER COMO ME SINTO.
{ ) SEMPRE ( ) FREQUENTEMENTE ( ) AS VEZES ( ) RARAMENTE [ )NUNCA

2. CONSIGO PERCEBER E ENTENDER AS EMOCOES QUE MEUS COLEGAS SENTEM (SEI QUANDO
ESTAO TRISTES OU FELIZES, POR EXEMPLQ).

( ) SEMPRE ( ) FREQUENTEMENTE ( )ASVEZES ( )RARAMENTE ( )NUNCA

3. ENCONTRO AS PALAVRAS PARA EXPLICAR COMO ME SINTO.
( ) SEMPRE ( ) FREQUENTEMENTE ( )ASVEZES ( )RARAMENTE ( )NUNCA

4. CONSIGO ENTENDER O QUE OS OUTROS SENTEM E PORQUE AS VEZES FAZEM COISAS
DIFERENTES DO QUE EU FARIA.

() SEMPRE ( )REQUENTEMENTE ( )ASWVEZES ( )RARAMENTE ( )NUNCA

5. CONSIGO ESCONDER O QUE EU SINTO.
{ ) SEMPRE ( ) FREQUENTEMENTE ( )AS VEZES ( ) RARAMENTE ([ )NUNCA

6. POSSO CONTROLAR A MINHA RAIVA E NAO FAZER AQUILO QUE REALMENTE AS VEZES TENHO
VONTADE DE FAZER.

( )SEMPRE  ( )FREQUENTEMENTE (AYVEZES ( )RARAMENTE ( )NUNCA

7. QUANDO QUERO CONSIGO MOSTRAR O QUE SINTO
( )SEMPRE  ( )FREQUENTEMENTE ( JASVEZES ( )RARAMENTE ( )NUNCA

8. CONSIGO REAGIR COMO GOSTARIA EM SITUACOES INDEPENDENTE DAS EMOCOES QUE SINTO.
( JSEMPRE  ( )FREQUENTEMENTE ( JASVEZES ( )RARAMENTE ( )NUNCA

DESAFIO 1: LEIA A SITUACAO E ASSINALE A EMOCAO QUE VOCE SENTIRIA

RECEEI UM PRESENTE INESPERADO ACHO QUE FIZ UM BOM TRABALHO
( ) ANSIEDADE ( ) SATISFACAO
( ) SURPRESA ( ) EUFORIA
( ) TEDIO ( ) PAVOR
MEU PASSEIO FOI CANCELADO GOSTO DE VER MELU ANIMAL DE ESTIMACAO FELIZ.
| ) FRUSTRACAD ) GRATIDAD
) INVEJA

(
{ )ASCO {
{

[ ) ESPERANCA ) TERNURA
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LIMPEI O MEU QUARTO ANTES DA MINHA MAE
CHEGAR

{ }ALWVIO
{ yNOlJO
{ )CALMA

DESAFIO 2: LEIA A SITUACAO E ASSINALE O QUE VOCE FARIA

ACHEI DINHEIRO NO CHAO DA SALA DE AULA
{ ) AVISO MEUS COLEGAS [ ) GUARDO PARA MIM

RECEEI NOTA 10 EM UM TRABALHO EM GRUPO QUE NAO AJUDEI
{ ) NAO FALO NADA [ ) CONTO PARA A PROFESSORA

EU VI QUEM PEGOU O CADERNO DO MEU COLEGA
{ ) CONTO PARA A PROFESSORA { ) NAO FALO NADA

DESCOBRI ONDE OS5 PRESENTES DE NATAL ESTAVAM ESCONDIDOS
{ ) ABRO OS5 PRESENTES [ )GQUARDO O SEGREDO

MEU COLEGA ME CONTOU UM SEGREDO

{ ) GUARDO O SEGREDO { ) FALO PARA MEU MELHOR AMIGO

DESAFIO 3: LIGUE AS CARINHAS DOS PERSONAGENS A EMOCAD QUE ELA MELHOR REPRESENTA

o EUFORIA

v ESPERANCA

PREOCUPACAO
i- iil ; SURPRESA
\ ’k NOJO

TRISTEZA
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Anexo 6. Questionario sobre o contetdo do jogo (pés-intervencéo)

OUESTIONARID SOBRE O CONTELDO DO JOGO

POS-INTERVENGAE CRIANCAS
NOME:
IDADE: ANOS ANO DE ESCOLARIDADE/TURMA:
SOBRE A APRENDIZAGEM

1. VOCE CONHECEU MAIS SOBRE AS EMOGOES?

{ }CONHECIMUITO { ) CONHECI { JESTOUEM DUVIDA { ) CONHECI POUCO () MAD CONHEC

5 s

2. CONHECEU EMOGOES NOVAS?

{ }MUITAS { ) ALGUMAS { JESTOUEM DUVIDA () POUCAS [ ) NADA

3. ENTENDI QUE AS EMOCOES TEM RELACAD COM A SITUACOES QUE VIVEMOS

{ JENTENDI MUITO | )JENTENDI ( JESTOU EM DUVIDA ( JENTEMDIPOUCO [ ) MADENTENDI
Y "
=) e/ )

4. ENTENDI QUE AS EMOGOES INFLUENCIAM NO NOSSO COMPORTAMENTO

{ JENTENDI MUITO { JENTENDI [ ) ESTOU EM DUVIDA | :IENTE_N_DIPGUCU‘ { ) MNADENTENDI
f_”:\J () @_
\—/ L

5. ENTENDI MELHOR A IMPORTANCIA DAS EMOCOES

{ JENTENDI MUITO | )JENTENDI ( ) ESTOUEM DUVIDA ({ JENTENDIPOUCO [ ) MADENTENDI
f’f._-ﬁl ff:?\‘ "
=/ L

6. O QUE VOCE APRENDEU PARTICIPANDO DAS INTERVENCOES E JOGANDO O SENSIDEX? POR QUE?




149

LEIA A AFIRMACOES ABAIXO E ASSINALE A OPCAO QUE MELHOR COMO VOCE SE SENTE:

1. E FACIL PARA MIM ENTENDER COMO ME SINTO.
( ) SEMPRE ( ) FREQUENTEMENTE ( JASVEZES ( )RARAMENTE ( )NUNCA

2. CONSIGO PERCEBER E ENTENDER AS EMOCOES QUE MEUS COLEGAS SENTEM (SEI QUANDO
ESTAO TRISTES OU FELIZES, POR EXEMPLO).

{ )SEMPRE ( ) FREQUENTEMENTE ( ) ASVEZES [ )RARAMENTE ( )NUNCA

3. ENCONTRO AS PALAVRAS PARA EXPLICAR COMO ME SINTO.
{ )SEMPRE ( ) FREQUENTEMENTE ( )ASVEZES | )JRARAMENTE ( )NUNCA

4. CONSIGO ENTENDER O QUE OS OUTROS SENTEM E PORQUE AS VEZES FAZEM COISAS
DIFERENTES DO QUE EU FARIA.

( )SEMPRE ( ) REQUENTEMENTE ( )ASVEZES ( )RARAMENTE ( )MNUNCA

5. CONSIGO ESCONDER O QUE EU SINTOC.
( )SEMPRE ( ) FREQUENTEMENTE ( ) AS VEZES | ) RARAMENTE ( )MNUNCA

6. POSSO CONTROLAR A MINHA RAIVA E NAO FAZER AQUILO QUE REALMENTE AS VEZES TENHO
VONTADE DE FAZER.

( )SEMPRE  ( ) FREQUENTEMENTE (AJVEZES ( )RARAMENTE ( )NUNCA

7. QUANDO QUERO CONSIGO MOSTRAR O QUE SINTO
( )SEMPRE  ( ) FREQUENTEMENTE ( )ASVEZES ( )RARAMENTE ( )NUNCA

8. CONSIGO REAGIR COMO GOSTARIA EM SITUACOES INDEPENDENTE DAS EMOCOES QUE SINTO.
{ )SEMPRE ( ) FREQUENTEMENTE ( ) AS VEZES { JRARAMENTE ( )MNUNCA

DESAFIO 1: LEIA A SITUAGAD E ASSINALE A EMOCAO QUE VOCE SENTIRIA

RECEBI UM PRESENTE INESPERADO
( ) ANSIEDADE

{ ) SURPRESA GOSTO DE VER MEU ANIMAL DE ESTIMACAD FELIZ.
{ )TEDIO { ) GRATIDAD
{ )INVEIA
MEL PASSEIO FOI CANCELADO { ) TERNURA
( ) FRUSTRAGAD
[ )AsSCO LIMPEI O MEU QUARTO ANTES DA MINHA MAE
{ )} ESPERAMCA CHEGAR
{ )ALVIO
ACHO QUE FIZ UM BOM TRABALHO { JNOJIO
{ ) SATISFACAD { )caLmA
( ) EUFORIA

( ) PAVOR



DESAFIO 2: LEIA A SITUACAD E ASSINALE O QUE VOCE FARIA

ACHEI DINHEIRO NO CHAD DA SALA DE AULA
[ VAVISO MEUS COLEGAS { ) GUARDO PARA MIM

RECEBI NOTA 10 EM UM TRABALHO EM GRUPO QUE MAD AJUDEI
{ ) MNAD FALO NADA { ) CONTO PARA A PROFESSORA

EU VI QUEM PEGOU O CADERNO DO MELU COLEGA
[ VCONTO PARA A PROFESSORA { ) NAO FALO NADA

DESCOBRI ONDE 05 PRESENTES DE NATAL ESTAVAM ESCONDIDOS
{ )ABRO OS PRESENTES { ) GUARDO O SEGREDO

MEL COLEGA ME CONTOU UM SEGREDO
[ ) GUARDD O SEGREDO { ) FALD PARA MEL MELHOR AMIGD

DESAFIO 3: UGUE AS CARINHAS DOS PERSONAGENS A EMOCAD QUE ELA MELHOR REPRESENTA

EUFORIA

ESPERANCA

PREOQCUPACAO

SURPRESA

NQJO

TRISTEZA

ac e dPP

150



