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Linha tematica - Propostas de formacao para o desenvolvimento da inteligéncia humana
integral nos ambientes sociais: espacos educativos, de trabalho e sociais.
Como formar pessoas para serem a si mesmas em um contexto tecnologico?

Resumo: A ideia de criar o desafio do contente para os alunos da Escola Estadual de Ensino Fundamental Dom Erico
Ferrari teve como principal objetivo dinamizar as atividades em sala de aula de modo que os estudantes se sentissem
motivados e assim obter-se o sucesso da escola e a realizagao pessoal de cada um, através do empenho, do interesse e da
disponibilidade que cada estudante tem para aprender. Entendemos que desafiar os estudantes com atividades praticas,
onde eles possam ser os protagonistas da prépria construcio da aprendizagem, somado ao desafio diario de, junto com
os professores, darem conta de todos os momentos da aula em tempo habil para receberem pontuacio positiva com
relagdo as outras turmas da escola, os levaria a desenvolver as habilidades e competéncias que quetfamos. Procurou-se
formas de inovar o trabalho da instituicio como um todo. A execuc¢io do projeto criou vinculos muito interessantes,
pois os alunos passaram a se sentirem parte do processo e demonstraram interesse para fazer as atividades, participando
ativamente e “cobrando” dos colegas a responsabilidade.
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1. INTRODUGCAO (contextualizacio e objetivos)

O trabalho dos docentes é em sua esséncia um trabalho colaborativo. No ambiente escolar
e no processo de aprendizagem, a construgao de saberes, para que seja efetiva, necessita ser um
processo compartilhado, que promova a articulagao entre as areas e construa sentido social. Arti-
cular os saberes que as diferentes areas do conhecimento oferecem e promover um ensino para a
vida é premissa para que os estudantes assimilem os conhecimentos necessarios. Trabalhar dessa
forma faz com que os alunos se tornem pessoas responsaveis e capazes de produzir. Nesse con-
texto, podemos recorrer a evolucdo tecnolégica que esta transformando muitos espagos, inclusive
o campo educacional. O surgimento da Inteligéncia Artificial (IA) também contribui com grandes
e modernas ideias para melhorar o ambiente em sala de aula e vem ganhando destaque como uma
ferramenta promissora para aprimorar o aprendizado dos alunos, tornando-se uma aliada dos edu-
cadores. No entanto, seu uso traz tanto beneficios quanto desafios que precisam ser cuidadosamen-
te avaliados. Alcangamos o sucesso do ser humano trabalhando com uma metodologia que busca o
protagonismo das pessoas, onde todos somos capazes de aprender mesmo com as dificuldades de
cada um no processo de construcao de sua aprendizagem. Nesse contexto, é preciso citar as princi-
pais contribui¢oes da pedagogia ontopsicologica que propde que o professor faga uma auscultagao
atenta de seu aluno e assim poder, o professor, ser um coadjuvante no processo de conhecimento,
ou seja, auxiliar o aluno na constru¢ao de si mesmo e desse modo também se apropriar dos con-
teudos escolares, buscando o seu desenvolvimento pessoal para realizagao do seu projeto de vida
segundo a intencionalidade do mundo-da-vida. Desse modo, é preciso compreender que enquanto
professor podemos apenas ajudar o aluno a tirar de dentro dele mesmo (no sentido de compre-
ender a si mesmo) o potencial que ja esta ali, posto desde o inicio de sua existéncia, e através da
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compreensao desse potencial poder se apropriar dos conhecimento de modo que fagam sentido e
o levem a realizagao pessoal. Os objetivos do projeto sao: elaborar um cartaz intitulado O desafio
do contente para avaliar, através de emojis tristes ou felizes, o rendimento, o comportamento e o
empenho dos alunos durante as aulas antes do recreio e depois do recreio; explanar o projeto aos
alunos, para que os mesmos conhegam os objetivos das atividades; incentivar a participagao de
todos os professores, levar a sala de aula atividades ludicas ou fazer com que os alunos produzam
jogos, brincadeiras e dinamicas e registrar verbal ou oralmente o planejamento das aulas do dia.
Nesse quesito, o professor deveria levar em conta a participagao, o interesse e o desempenho dos
alunos, ja que, muitas vezes, os objetivos colocados nao sao alcangados por situages adversas.
Nesse caso, os alunos nao deveriam ser prejudicados, ja que fizeram a parte que lhes cabia.

2. DESCRICAO DO PROBLEMA ENCONTRADO

A comunidade escolar da Escola Estadual de Ensino Fundamental Dom Erico Ferrari, no
inicio do ano letivo de 2024, deparava-se diariamente com desafios a serem enfrentados e proble-
mas que precisavam ser solucionados. Desse modo, tornava-se necessario buscar diferentes alterna-
tivas que visassem a recupera¢ao da aprendizagem dos alunos e o interesse deles pelas aulas. Ao se
observar o comportamento dos alunos, desempenhos e rendimentos, era possivel verificar que os
alunos se encontravam desmotivados, focados em qualquer assunto, exceto no que era trabalhado
em sala de aula. Além disso, muitos apresentavam impaciéncia, sempre questionando qual seria a
proxima atividade, sem sequer terem finalizado a que estavam fazendo. Outro problema recorrente
era os alunos virem para a escola sem fazer as atividades deixadas como temas, nio importando
a quantidade. Isso demonstra que nao estudavam em casa, atrapalhando nao sé o planejamento
do professor, como também prejudicava a aprendizagem , ja que a aula ficava tumultuada e sem
foco. Esse comportamento dos alunos comegou a influenciar na motiva¢ao dos professores, que
passaram a mostrar descontentamento. Muitas vezes, os professores passavam horas em frente a
um computador ou fazendo pesquisas para levar aos alunos aulas interessantes e eles permaneciam
alheios a tudo isso. Como se podia observar a situa¢ao agravava-se a cada dia e se fazia necessario
buscar metodologias que ajudassem o grupo a buscar solug¢oes para o problema.

3. APRESENTACAO DA METODOLOGIA UTILIZADA NO PROJETO

A metodologia de projeto é um recurso importante no processo de aprendizagem dos alunos.
A execugao permite que os estudantes apliquem o que aprenderam em sala de aula em situagoes
reais, além de estimular a criatividade, a curiosidade e a resolugao de problemas. Além disso, ofere-
cem aos alunos a oportunidade de desenvolver habilidades importantes, como trabalho em equipe,
comunicacio e lideranca. Outro método que garante o sucesso do processo ensino/aprendizagem
sa0 0s jogos pedagogicos. Piaget (1896-1980) afirma que “Professor niao é o que ensina, mas o que
desperta no aluno a vontade de aprender”. Os jogos pedagogicos tornam a aprendizagem signi-
ficativa e dinamica. Eles geram conflitos que desenvolvem o raciocinio para a busca de solucoes
criativas e inovadoras. Facilitar o acesso ao ladico estimula a imagina¢iao do aluno. Estimula-o a
interagir, a integrar-se, a estabelecer vinculos em suas relagdes humanas.

Ao brincat, afeto, motricidade, linguagem, percepcio, representagiao, memoria e outras fun-
¢Oes cognitivas estdo profundamente interligados. Ao brincar, a crianga ¢ favorecida com o
equilibrio afetivo contribuindo para o processo de apropriaciao de signos sociais. Cria con-
di¢des para uma transformagio significativa da consciéncia infantil, por exigir das criancas

formas mais complexas de relacionamento com o mundo (OLIVEIRA, 2000, p. 164).
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Diante de todos esses beneficios trazidos pela metodologia de projetos e também pela ludi-
cidade, a escola engajou-se no Programa Criando Juntos oferecido pela Fundagao Antonio Mene-
ghetti e o grupo, coordenado pelo professor Ricardo Barcellos, comegou a fazer um levantamento
do que estava causando descontentamento dentro da escola, algo que pudesse ser solucionado, que
desse retorno positivo dentro de curto espago de tempo.

Primeiramente, foram feitas reunides com todos os professores (Pré-escola, Anos Iniciais
e Anos Finais), equipe diretiva, professor Ricardo e estudantes AMFE. No inicio, parecia que nao
apareceriam muitos problemas, mas, ap6s debates e reflexdes, observou-se que existiam os proble-
mas ja elencados e que eles, por sua vez, estavam impedindo o sucesso da escola como um todo.
Diante dessa situacdo, a primeira tarefa que o grupo de professores recebeu foi a de elencar o que
cada um poderia fazer para solucionar os problemas e, além disso, os professores foram desafiados
pelo professor Ricardo a serem “mais malandros” que os alunos e, dessa forma, voltarem a ter o
dominio da situagao. Dentre todos os problemas relatados foram escolhidos os mais recorrentes:
impaciéncia, falta de comprometimento em realizar as atividades, falta de foco e muita conversa
em sala de aula. Em conjunto foram tomadas as seguintes decisdes: cada professor deveria colocar
aos alunos o planejamento do dia, o qual deveria ser atendido até o final das aulas; deveria também
preparar atividades vinculadas a jogos, a dinamicas para dar a aula a leveza necessaria para con-
quistar o interesse dos alunos. Para controlar o desempenho dos alunos foi criado o Desafio do
Contente, que funcionava da seguinte maneira: se os alunos realizassem as atividades propostas e
demonstrassem interesse e empenho, a turma receberia um emoji de carinha feliz, caso contrario,
receberia carinha triste. Eram avaliados antes e depois do recreio e o cartaz ficaria exposto no mural
principal da escola para que toda a comunidade escolar pudesse visualizar. Depois de todos esses
planejamentos e da confec¢ao do cartaz é que o projeto foi apresentado pela equipe diretiva aos
alunos e, a partir desse dia, o projeto foi colocado em pratica. As turmas que apresentarem melhor
desempenho serdo premiadas ao final de cada més até que dure o projeto, promovendo uma “com-
peticao” entre as turmas. Nosso projeto foi intitulado como O Desafio do Contente, 0 mesmo
nome do jogo colocado no cartaz.

4. RESULTADOS ALCANCADOS

A exposi¢ao do projeto provocou nos alunos reagdes adversas: algumas turmas, principal-
mente as dos Anos Iniciais, levaram a sério desde o inicio do projeto, ja que se trata de um jogo e
isso gera uma “competi¢ao’ entre as turmas, enquanto, os alunos dos Anos Finais acreditavam que
se tratava apenas de uma brincadeira que nao ia durar por muito tempo. Isso pode ser comprovado
através do desempenho das turmas na primeira semana.

Nos Anos Iniciais, os resultados foram bastante positivos, conforme os relatos das professo-
ras. Os alunos dos primeiro e segundo anos fizeram atividades, introduzindo jogos ludicos e peda-
gogicos, material dourado, trabalhos em grupos, passeio ao campo, observando a paisagem. Além
disso, foi realizada a confec¢ao do livro O gato xadrez’, foram produzidos cartazes sobre os meios
de transportes e sinalizagao de transito, atividades de leitura fora da sala de aula, sempre buscando a
interacao de todos os estudantes. Nas turmas de 3° e 4° anos, foram desenvolvidas varias atividades
para despertar mais interesse e motivar os alunos a participar ativamente do Desafio do Contente.
Foi desenvolvido o jogo educativo do Aluno Flash! Professora Terminei, Tem Mais? Com exerci-
cios de acordo com os conteidos desenvolvidos em todos os componentes curriculares. Durante
esse periodo, foi realizada uma viagem de estudos ao Recanto Maestro para visitar a horta com
o objetivo de os alunos compreenderem como se deve manejar para cultivar uma horta. A partir
dessa viagem, foi produzido o Jornal impresso dos 3° e 4° anos, registrando a horta e os aconte-
cimentos até o momento atual.Com entrevistas, pesquisas, producao de questionario e pequenos
textos, abrangendo o tema em estudo, apresentagao as demais turmas da escola e desenvolvendo

Anais VI Congresso Internacional de Ontopsicologia e Desenvolvimento Humano | ISBN 978-85-68901-47-2 | set. 2024



Anais do VI Congresso Internacional de Ontopsicologia e Desenvolvimento Humano | 807

exercicios, englobando as disciplinas curriculares. Os alunos gostaram muito de fazer as atividades
e mostraram muito empenho e dedicagao ao realiza-las.

Os alunos dos Anos Finais que, inicialmente pensavam que se tratava apenas de uma brin-
cadeira, comegaram a perceber que era algo importante e que nao ia ser deixado de lado. Como o
resultado de cada dia dependia do desempenho da turma como um todo e nio de desempenhos
individuais, alguns alunos comegaram a apresentar uma certa insatisfagdo em relagao ao desempe-
nho dos colegas e a cobrar deles mais comprometimento em realizar as atividades e mostravam-se
prontos a colaborar com aqueles que nao tinham realizado as atividades.

Essas atitudes demonstraram um certo amadurecimento por parte dos alunos que necessi-
tavam trabalhar de forma cooperativa em que todos deveriam fazer parte para alcangar o todo. Os
alunos que costumavam nao fazer o que era solicitado, nao copiar, atrapalhar com conversas pas-
saram a serem cobrados pelos outros da turma para que pudessem ter a chance de competir com
os demais. Outra metodologia que conquistou o interesse dos alunos foi, sem davida, a inser¢ao de
jogos e dinamicas nas aulas de todas as disciplinas. Em Lingua Portuguesa, foram feitas as seguintes
atividades: Correiolll Acabei e agora? Para esta atividade os alunos retiravam no Correio atividades
para fazer quando acabavam o que estavam fazendo, ocupando todo o tempo da aula. O feedback
dos alunos foi maravilhoso, eles adoravam as tarefas do correio. Além disso, foi feita a dinamica O
ultimo passageiro. Para realiza-la os alunos foram divididos em grupo, cada um deles confeccionou
sua bandeira, que serviria de “bilhete de passagem” para entrar no 6nibus. Com esta dinamica, os
alunos brincaram e aprenderam ao mesmo tempo. Todos participaram com animacao e interesse
e tiveram um 6timo desempenho ao responder as perguntas. No feedback, os alunos relataram
seus sentimentos quando precisavam responder, o medo de errarem e prejudicarem a equipe € a
alegria que sentiram quando acertavam. Todos gostaram muito e solicitaram para que se fizesse
mais vezes. Outra atividade que movimentou a sala foi uma dinamica que visa trabalhar a atengao
dos alunos. Nela estiao descritas varias ordens, as quais nao precisariam ser cumpridas se os alunos
prestarem bem aten¢ao na segunda ordem, a qual manda ler o texto até o final. A aprendizagem
retirada desta dinamica é que precisamos aprender a ter calma e atengao ao realizarmos as tarefas.
Outra atividade que teve uma repercussao muito positiva por parte dos alunos foi a produgao de
crepes. A confec¢ao da receita serviu para o fechamento dos contetdos trabalhados em sala de aula
(substantivos - 6° ano, acentuag¢ao grafica - 7° ano, modo imperativo - 8° ano e oragdes subordina-
das adverbiais - 9° ano). Em Lingua Inglesa, foram levados para a sala de aula quebra-cabegas com
vistas a ampliar o vocabulario. Em Historia, a professora utilizou como recursos didaticos jogos da
memoria, trilhas, trabalhos com imagens e nuvens de palavras. Em Geografia, realizou-se trabalhos
em grupo, bingo sobre os estados e regides do Brasil, mapas, imagens e cartazes. Além disso, levou
os alunos para trabalharem em espacos fora da sala de aula. Em Ciéncias, também foram aplicadas
atividades diferenciadas, como: jogo de quebra-cabegas, confecgao de jogos de memoria e de uma
caixinha de perguntas. A inser¢ao de atividades lidicas no ensino de ciéncias da natureza é uma pra-
tica educacional que tem ganhado destaque devido aos seus impactos positivos no aprendizado dos
alunos. Segundo Piaget (19706), o jogo é uma atividade essencial para o desenvolvimento cognitivo
das criangas, promovendo a constru¢ao de conhecimentos de forma ativa e significativa.

Em Matematica foram realizados jogos de trilha, baralho envolvendo os conteudos traba-
lhados, oportunizando os estudantes realizar os calculos por meio dos jogos, tornando a aula mais
descontraida sem descuidar da aprendizagem. Em Arte, fizemos as atividades sobre a horta, o
cuidado com ela, organizagao, aprender qual é melhor periodo e o que plantar nesta época. Desta
forma, conseguimos uma aplicac¢ao pratica do conhecimento, permitindo a compreensao do con-
teado. Em Projeto de vida, foi feita a atividade de produzir pastéis, os quais eram produzidos na
escola e vendidos para os demais alunos. Assim, trabalhou-se a educagao financeira,proporcionan-
do momentos de descontragio que ainda assim sao educativos. Assim, promovemos a interagao
social, facilitando a interagao entre os alunos, promovendo um ambiente cooperativo e colaborati-
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vo. Na disciplina de Educagio Fisica, foi feita a atividade de o aluno tornar-se professor, ao ensinar
um conceito para os colegas, eles precisavam entender profundamente o assunto, o que reforga e
consolida seu préprio aprendizado. Assumir o papel de professor nao s6 aumenta a confianga dos
alunos, como também faz aumentar sua autoestima,permitindo empodera-los, dando-lhes respon-
sabilidades e mostrando-lhes que sio capazes de liderar e guiar.Importante lembrar que parte do
trabalho realizado pelos professores foi resultado de pesquisas a sites ligados a inteligéncia artificial:
sugestoes para montagens de jogos, textos informativos, entre outros.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Diante desse quadro de desafios e propostas colocadas em pratica, foi possivel observar a
mudanca de comportamento de quase todos os alunos, principalmente de alguns que até entdo
eram inflexiveis e resistentes a fazer o que era proposto pelos professores. A partir disso, pode-se
afirmar que a mudangca de atitudes ¢é resultado da parceria entre professores, entre professores e
alunos e vice-versa, da persisténcia e, sobretudo, do empenho em buscar e aplicar metodologias
inovadoras que garantem a aprendizagem e o sucesso do educando. A aplicacio do projeto em
todas as turmas gerou, na escola, uma “corrente positiva”, pois toda comunidade envolveu-se e
contribuiu para que os resultados fossem bons. Diante disso, percebeu-se que o protagonismo
dos alunos s6 vai existir se os professores valorizarem as produgoes de cada um e, além disso, des-
construirem a ideia de que somente o professor é o detentor do conhecimento e os alunos serem
tratados como meros receptores. Com o passar do tempo, o processo ensino-aprendizagem so se
consolida se tiver a participagao efetiva tanto do professor quanto do aluno, ja que este pode con-
tribuir com suas experiéncias, seu repertorio e suas aspiragdes. O trabalho com projetos promove
a troca de saberes, torna o aluno sujeito ativo de suas ag¢des, estimula a troca de opinides e a cria-
tividade, tornando-o mais responsavel e participativo e as aulas, por sua vez, sao mais dinamicas
e atrativas. Desse modo, o protagonismo do aluno ¢ uma abordagem que valoriza o estudante e
o coloca no centro do seu processo de aprendizagem, trazendo-lhe mais responsabiliza¢do, parti-
cipagao e dinamicidade. O protagonismo do aluno da a ele autonomia, liberdade, estimulo para a
busca de conhecimento, motivagao a troca de ideias, respeito pelo outro, independéncia, apresenta
melhor convivio dentro do grupo e crescimento cognitivo. Com isso, vai desenvolver habilidades
como a criatividade e o senso critico sao aprimorados, e o processo de aprendizado torna-se mais
envolvente. Na execugdo do projeto, alguns professores recorreram a inteligéncia artificial para
buscarem sugestoes de atividades diferentes, aproveitando os recursos tecnologicos e que estio a
disposi¢ao para melhorarem a qualidade de suas aulas. A partir dos resultados obtidos com essa
experiéncia observamos: engajamento dos professores e alunos, diversificagdo das propostas para
o trabalho em sala de aula, incentivo muituo entre os estudantes para o cumprimento das tarefas,
expectativa em relacdo ao resultado que a turma obteria ao final de cada periodo. Isso nos moti-
vou a continuar com o desafio. A partir do préoximo més e até o final do ano letivo o incentivo do
Desafio do Contente serd a premiacao/reconhecimento do desempenho individual do aluno e, ao
final de cada més, da turma como um todo, somando os resultados positivos de todos os estudantes
em prol do sucesso(resultado positivo) do coletivo. Também, o aluno destaque de cada turma, ao
final do ano recebera uma gratificagao especial pelo bom desempenho durante a vigéncia da pro-
posta. Para esta avaliagdo, serdo considerados aspectos de comportamento durante as aulas e nos
intervalos, cooperagdo com a turma, auto- gestao na resolucao de problemas cotidianos (os mais
simples que sejam na realidade da sala de aula), rendimento escolar: pontualidade na entrega de tra-
balhos, assiduidade, boas notas. Estamos engajados na positividade dessa proposta e acreditamos
que teremos novamente resultados que incentivem cada vez mais nossos estudantes a estarem dis-
postos a aprender com significado e entusiasmo e “contagiar’ os colegas com essa ideia. Portanto,
a educagao ¢é o portal para todos alcancarem o sucesso pessoal e profissional e, nesse contexto, a
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escola deve atuar como mediadora do processo ensino/aprendizagem, buscando incentivar sempre
o protagonismo do aluno.
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