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Resumo: O presente artigo descreve o projeto piloto de gamificagdo narrativa “Queréncia Amada”, criado para apoiar criancas
afetadas pela enchente que devastou o estado do Rio Grande do Sul em maio de 2024, explorando como essa proposta resultou
na ideia de criagio de um laboratétio virtual gerado por IA generativa (IAG). O projeto consiste em uma historia interativa
fazendo uso de rimas, com as quais as criangas interagem e fazem escolhas que influenciam o desenrolar da hist6tia, abordando,
assim, o desenvolvimento de competéncias socioemocionais a luz de um conceito importante da ontopsicologia: o ser a si
mesmo. Para aprimorar o projeto de criagdo do laboratério gerado por IAG, foi realizada uma pesquisa qualitativa com criangas
de bairros afetados pela enchente, utilizando como instrumento de pesquisa a gamificacao de narrativa “Queréncia Amada”,
permitindo, entdo, que as criangas criem e vivenciem situagdes que refletem as consequéncias de suas escolhas. Utilizando
tecnologia de IA generativa, a plataforma pode criar cenarios personalizados com base em prompts derivados das interacdes e
sentimentos das criangas e, através de técnicas de machine learning, o sistema pode adaptar continuamente o ambiente de acordo
com as decisGes tomadas, aprimorando a expetiéncia em um ambiente interativo.

Palavras-chave: Gamificagao, Competéncias Socioemocionais, IA, Inteligéncia Artificial Generativa, Ontopsicologia.
1. INTRODUGCAO

A enchente devastadora que atingiu o estado do Rio Grande do Sul em maio de 2024 causou
nao apenas perdas materiais significativas, mas também desencadeou um impacto emocional profundo
nas criangas das comunidades afetadas. Diante desse cenario de crise, o projeto “Queréncia Amada”
surgiu como uma resposta sensivel, buscando ir além do socorro fisico para oferecer suporte
emocional as criangas. Esta iniciativa, baseada em uma gamificagdao de narrativa, tem como objetivo
auxiliar no desenvolvimento de competéncias socioemocionais, permitindo que as criangas explorem e
compreendam emogdes complexas, como medo, desespero e esperanca, através das experiéncias de dois
personagens ficticios, Arthur e Lucas.

A gamificagdo de narrativa, utilizada no “Queréncia Amada”, se destaca como uma ferramenta
educacional potente, especialmente em contextos que exigem uma interven¢ao imediata e profunda no
desenvolvimento emocional, como no caso da enchente. Incorporando principios da ontopsicologia, o
projeto visa criar cenarios que promovam o desenvolvimento integral das criangas, ajudando-as a serem
e fazerem a si mesmas, mesmo diante das adversidades. Segundo Meneghetti (2005), o Eu se forma
a partir da conscientizacao do corpo, que conecta o individuo ao ambiente e as pessoas ao redor. A
crianga desenvolve um instinto de posse essencial para sua individuacio e crescimento, garantindo sua
capacidade de coordenar agbes e expandir-se. A construcao do Eu estd intimamente ligada ao exercicio
desse instinto, moldando a relagao do sujeito com o mundo. Esse ambiente seguro e controlado permite
que as criangas processem suas emogoes, promovendo situagoes que contribuam para o nascimento do
Eu e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais essenciais. Ao conectar as experiéncias dos
personagens da narrativa as realidades vividas pelas criangas, o projeto oferece um espago rico para a
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autoexploragao e a conscientizacao emocional.

Para avaliar o impacto dessa iniciativa, foi conduzida uma pesquisa qualitativa que visa entender as
percepgdes e respostas das criangas ao projeto “Queréncia Amada”. Os insights obtidos a partir dessa
pesquisa serdo fundamentais para o desenvolvimento de um laboratorio virtual gerado por inteligéncia
artificial generativa (Gen IA ouIAG), que ampliara e personalizara a experiéncia educativa com conteudos
dinamicos e cenarios interativos adaptados as criangas, permitindo, assim, que elas explorem narrativas
personalizadas, proporcionando um ambiente potente e que respeita suas individualidades.

Este artigo, entdo, tem como objetivo analisar, a luz da ontopsicologia, a pesquisa qualitativa
conduzida, buscando, assim, uma compreensao das respostas das criangas e a identificagao de questoes
emergentes que possam ofientar ou mesmo questionar a pertinéncia de certos elementos no design
de um laboratério virtual gerado por inteligéncia artificial generativa. A partir dessas interagoes, sera
possivel avaliar quais aspectos devem ser mantidos ou reconsiderados para garantir que o ambiente
virtual seja coerente e efetivo em sua proposta.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 GAMIFICACAO DE NARRATIVA COMO FERRAMENTA EDUCATIVA

A gamificagao, termo derivado do inglés gamification, refere-se a aplicagao de elementos
tipicos dos jogos em contextos que vao além do simples “jogar”, como a narrativa, o feedback, a
cooperagao e pontuagoes, que visam tornar as atividades mais envolventes e motivadoras. No livro
The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and Strategies for Training
and Education (2012), Kapp oferece um ponto de partida essencial para entender esse termo na
educacio. Ele aborda os métodos e estratégias envolvidas em sua aplicagao no ensino, destacando
uma definicao de jogo apresentada por Katie Salen e Eric Zimmerman: “Um jogo é um sistema em
que os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, e que resulta em um
desfecho quantificavel”. Kapp reconhece o valor dessa defini¢ao, mas ressalta que ela nao abrange
completamente a aplicagao dos jogos no contexto educativo, pois considera que a reagdo emocio-
nal e a diversdo gerada por eles sio componentes fundamentais na experiéncia de aprendizagem.
No projeto “Queréncia Amada”, essa aplica¢ao de elemento do universo dos jogos ¢ utilizada para
simular situagoes de crise, como as vividas pelas criangas durante a enchente no Rio Grande do Sul
em 2024. Através dos personagens Arthur e Lucas, os educandos sao convidados a tomar decisdes
que influenciam o desenrolar da histéria, refletindo diretamente em suas experiéncias emocionais.

2.2 ONTOPSICOLOGIA E O DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DO SER

Conforme a descrigao do curso de bacharelado em ontopsicologia da Faculdade Antonio Me-
neghetti, “A Ontopsicologia ¢ uma ciéncia interdisciplinar e epistémica que analisa o valor positivo e
criativo presente em cada ser humano. Ela ¢ o estudo da légica do homem real, sadio, responsavel e
artifice positivo de bem-estar e socialidade.” No projeto “Queréncia Amada”, os principios ontopsi-
colégicos ajudam as criangas a compreender e a lidar com suas emogdes complexas, fomentando a
consciéncia de si e o desenvolvimento de estratégias saudaveis para enfrentar desafios emocionais. A
interagdo com os personagens da narrativa serve como um reflexo das experiéncias emocionais das
criangas, facilitando uma compreensiao mais profunda de si mesmas. Além disso, a ontopsicologia
fundamenta a pesquisa qualitativa a ser conduzida, buscando entender como essas experiéncias con-
tribuem para o fortalecimento e a resiliéncia do self, insights que serdo aplicados no desenvolvimento
de um laboratério virtual assistido por IA, adaptado as necessidades individuais de cada crianga.

2.3. DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS COM
BASE NA OCDE
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O desenvolvimento de competéncias socioemocionais é um aspecto importante, pensando
no contexto da educagdo contemporanea, especialmente a luz das diretrizes propostas pela Orga-
nizacao para a Cooperagao e Desenvolvimento Economico (OCDE). Essas competéncias sao di-
vididas em macro e micro competéncias, onde cada macro competéncia ¢ composta por trés micro
competéncias especificas. As macro competéncias incluem: (1) Atingir Objetivos, que envolve a
perseveranga, autocontrole e paixao pelos objetivos; (2) Trabalhar em Grupo, que engloba socia-
bilidade, respeito e atenc¢do; e (3) Lidar com as Emogdes, que se reflete na autoestima, otimismo
e confian¢a. O desenvolvimento dessas competéncias ¢ essencial para o crescimento integral do
educando, proporcionando-lhes as ferramentas necessarias para navegar pelas complexas deman-
das da vida escolar e além.

2.4. INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA E SEUS CONCEITOS PRINCIPAIS

A Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) emerge como uma vertente da IA dedicada a cria-
¢ao de novos contetudos a partir da analise e assimilacdao de padrdes previamente existentes em da-
dos diversos, tais como textos, imagens e composi¢des musicais. Fundamentada em técnicas como
as redes neurais generativas adversariais (GANs) e modelos avangados de linguagem, a IAG nao
se limita a reproducao de dados, mas avanga na geracao de padroes inéditos e combinagdes inova-
doras, refletindo um processo criativo que transcende a mera imitagao. Nesse contexto, o Machine
Learning (ML) constitui a base estrutural da IAG, capacitando os sistemas a gerar conteidos com
elevado grau de complexidade e pertinéncia contextual, por meio de algoritmos de aprendizado
supervisionado e nao supervisionado. A técnica de aprendizagem profunda, com sua énfase em
redes neurais, aprimora ainda mais a capacidade desses sistemas de produzir resultados originais.
A TAG também encontra aplicagao na gamificacao de narrativas, proporcionando a construcao de
histérias interativas e personalizadas que respondem de maneira adaptativa as escolhas do usuario,
configurando experiéncias imersivas e dinamicas. Por fim, a IAG habilita a criacao de laboratorios
virtuais que simulam ambientes complexos e ajustaveis, oferecendo espagos de experimentacao e
aprendizagem moldados conforme as necessidades e objetivos especificos dos educandos, expan-
dindo assim as possibilidades de inovagao pedagogica e exploragao criativa.

3. METODOLOGIA
3.1 ABORDAGEM DA PESQUISA

A metodologia adotada neste estudo segue uma abordagem qualitativa, que visa compreen-
der de forma aprofundada as percepgoes e experiéncias das criangas participantes. Tal metodologia
foi escolhida devido a sua capacidade de explorar as emogdes e reagoes dos educandos em situa-
¢oes de crise, proporcionando insights detalhados que siao essenciais para o desenvolvimento do
laboratorio virtual assistido por IA.

A analise dos dados sera realizada a luz da ontopsicologia, ciéncia que fornece um arcabouco
tedrico para entender os processos psiquicos e emocionais das criangas. Essa abordagem permite
uma interpretagao dos dados que considera tanto as experiéncias individuais quanto os padroes
coletivos de comportamento e resposta emocional.

3.2 CONTEXTO E PARTICIPANTES

O estudo foi conduzido com criangas de 4 a 11 anos que foram diretamente afetadas pelas en-
chentes no estado do Rio Grande do Sul em maio de 2024. Os participantes foram selecionados a partir
de escolas publicas e particulares das regioes afetadas, onde o projeto “Queréncia Amada” foi imple-
mentado como uma intervenc¢ao para ajudar na superacao do trauma causado pelo desastre natural.

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 | 549

As criangas participantes foram codificadas para preservar sua identidade e facilitar a analise
dos dados. A codificagao foi realizada da seguinte forma:

O4: crianca de 4 anos.

ACS5: crianca de 5 anos.

B8: crianca de 8 anos.

T9: crianca de 9 anos, diagnosticada com autismo e TDAH.

P9: crianga de 9 anos, diagnosticada com autismo e TDAH.

A10: crianga de 10 anos.

K11: crianga de 11 anos, diagnosticada com autismo e TDAH.

Essa codifica¢ao permite a analise comparativa entre diferentes faixas etarias e condi¢oes
neurolégicas, o que é essencial para entender como diferentes fatores influenciam o desenvolvi-
mento de competéncias socioemocionais.

3.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Para a coleta de dados, foram utilizados multiplos instrumentos que permitiram uma trian-
gulacio das informagées obtidas:

Entrevistas semiestruturadas: conduzidas com as criangas participantes, as entrevistas busca-
ram captar as experiéncias emocionais vividas durante as atividades de gamificag¢ao. As perguntas
foram elaboradas de forma a estimular as criangas a expressarem seus sentimentos e reflexdes so-
bre as decisdes tomadas na narrativa.

Observagao participante: durante a realizacao das atividades do “Queréncia Amada”, os pes-
quisadores atuaram como observadores participantes, registrando comportamentos, interagoes €
reagdes das criangas em tempo real. Esse método foi crucial para entender como os educandos
internalizaram os conceitos apresentados na narrativa e como essas experiéncias impactaram suas
competéncias socioemocionais.

Analise das narrativas criadas: as escolhas feitas pelas criangas ao longo da narrativa gamifi-
cada foram analisadas para identificar padroes de comportamento e resposta emocional. A analise
focou em como as criangas enfrentaram desafios e tomaram decisGes em situacOes de crise simula-
da, oferecendo insights sobre suas capacidades de resiliéncia e adaptagao.

3.4 PROCEDIMENTOS DE ANALISE

Os dados coletados foram analisados utilizando a técnica de andlise de conteudo, que permi-
tiu a categorizagao das respostas e a identificagao de temas recorrentes nas falas e comportamentos
das criangas. A analise foi conduzida em trés etapas principais:

Codificacao inicial: as entrevistas e observacoes foram transcritas e codificadas, com a iden-
tificagao de unidades de significado relacionadas as competéncias socioemocionais, como medo,
desespero e esperanca. As criangas foram identificadas por seus codigos (O4, AC5, B8, T9, P9,
A10, K11), o que possibilitou uma analise detalhada considerando as especificidades de cada faixa
etaria e condi¢ao neurolégica.

Identificacao de padroes: as narrativas criadas pelas criangas foram analisadas para identificar
padrdes de escolha e comportamento, relacionando-os as macrocompeténcias socioemocionais
descritas pela OCDE. Essa etapa permitiu a comparagao entre as diferentes faixas etarias, bem
como entre as criangas neurotipicas e aquelas diagnosticadas com autismo e TDAH (T9, P9, K11).

Interpretagao Ontopsicolégica: a interpretacao dos dados foi realizada a luz da ontopsico-
logia, permitindo uma compreensao mais profunda dos processos psiquicos envolvidos nas res-
postas emocionais das criangas. Essa analise focou em como as experiéncias narrativas refletiram
o desenvolvimento da identidade e do self das criangas, oferecendo subsidios para a criagio de um
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laboratério virtual que responda as necessidades emocionais especificas de cada educando.
3.5 CONSIDERACOES ETICAS

A pesquisa foi conduzida seguindo rigorosos protocolos éticos, incluindo o consentimento
informado dos responsaveis pelas criangas e o assentimento das proprias criangas, garantindo a
compreensao dos objetivos da pesquisa e a voluntariedade da participagao. A confidencialidade dos
dados ¢ assegurada.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 ANALISE DAS RESPOSTAS DAS CRIANCAS

A partir da pesquisa qualitativa realizada com as criangas codificadas como O4, AC5, B8, T9,
P9, A10 e K11, foi possivel identificar padroes de comportamento e resposta emocional ao longo
das atividades do projeto “Queréncia Amada”. As criangas foram expostas a narrativas interativas,
que simulavam situagoes de crise semelhantes aquelas que vivenciaram durante as enchentes no
estado do Rio Grande do Sul em 2024. As respostas das criangas revelaram insights importantes
sobre como elas lidam com desafios emocionais e sociais.

Os dados coletados mostraram que as criangas neurotipicas, como O4, AC5, B8 e A10, apre-
sentaram uma capacidade maior de adaptagao e resiliéncia nas situagdes propostas. Suas escolhas
na narrativa indicaram uma tendéncia a buscar solu¢des cooperativas e a demonstrar empatia pelo
personagem. Por exemplo, a crian¢a codificada como AC5, demonstrou em sua jornada uma clara
inclinagao para a sociabilidade e o respeito, conforme descrito pela OCDE (2015).

Por outro lado, as criangas diagnosticadas com autismo e TDAH (T9, P9, K11) apresentaram
respostas mais variadas. Embora tivessem dificuldades iniciais em situa¢oes que exigiam flexibili-
dade emocional, esses educandos mostraram progresso significativo ao longo das atividades. As
escolhas feitas por K11, por exemplo, refletiram uma crescente confianga em sua capacidade de
tomar decisoes e enfrentar situagoes de estresse, sugerindo que as narrativas gamificadas foram
eficazes em promover o desenvolvimento de competéncias como a autorregulacio e a autoestima.

4.2 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A andlise das respostas das criangas sugere que o uso de narrativas gamificadas pode ser uma
ferramenta poderosa para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais. A possibilidade de
vivenciar situagdes simuladas permite que as criangas experimentem e testem diferentes abordagens
para resolver problemas e lidar com emogbes complexas em um ambiente seguro e controlado.

A ontopsicologia, tendo por objeto a analise da atividade psiquica, como afirma Meneghetti
(2010), enfatiza a importancia de entender o ser humano em sua totalidade, considerando tanto os
aspectos conscientes quanto os inconscientes do psiquismo. Nesse sentido, a utilizagdo de narra-
tivas que estimulam a reflexdo e o autoconhecimento pode ser vista como uma aplicagiao pratica
dessa teoria. As escolhas que as criangas fizeram ao longo das atividades revelam nao apenas suas
habilidades cognitivas, mas também seus estados emocionais e padroes de comportamento, ofere-
cendo um panorama completo de seu desenvolvimento.

Por exemplo, a crianca T9, que inicialmente demonstrava resisténcia em situa¢oes de coope-
ragao, passou a adotar uma postura mais colaborativa ao longo da jornada interativa. Essa mudanga
pode ser atribuida a oportunidade de vivenciar diferentes papéis e desafios dentro da narrativa, o
que facilitou uma maior compreensao de si e dos outros. Esse processo esta alinhado com o con-
ceito ontopsicolégico de “autognose”, ou o conhecimento de si mesmo, que é fundamental para o
desenvolvimento integral do individuo, sendo o Em Si Ontico um “(...) principio formal inteligente
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que faz autoctise histérica.” (Meneghetti, 2010) Ou seja, autdctise historica refere-se ao ato de se
constituir de acordo com uma regra intrinseca, seguindo um principio interno de desenvolvimento
e aperfeicoamento ao longo do tempo. Em Ontopsicologia, esse principio-critério é o Em Si onti-
co, onde “Em Si” denota a centralidade do ser e “Ontico” remete a participagao e pertencimento ao
ser, assim como ao seu aspecto metafisico, refletindo o ser particular no ser geral.

Outro aspecto interessante ¢ a analise ontopsicologica da educanda A10 que revela uma
compreensao rica e multifacetada das suas emogdes, refletindo a visaio de Antonio Meneghetti
sobre o ser humano como um ente inteligente e social. Meneghetti afirma que “o homem ¢é um
ente inteligente social (comunidade do ser), animal-vegetal, racional-histérico. O conceito de so-
ciabilidade é imanente na individuagcao do ente homem: somos necessitados — do intrinseco do
Nnosso espirito — a amar e a ser com os outros, porque qualquer outro sou eu” (MENEGHETTI,
2-11a, p.145). A intera¢ao de A10 com a gamificagao evidencia essa dimensao social e relacional,
demonstrando uma profunda compreensiao das suas proprias emogoes € de como essas estao co-
nectadas a uma rede mais ampla de relacionamentos. Sua ansiedade, descrita como “o coracao bate
rapido” ao esperar uma atividade futura em conjunto com outras pessoas, exemplifica como suas
emocoes estao ligadas a expectativa de interagdes sociais, enquanto a nomeagao do rob6 do jogo
como “Israel”, atribuindo-lhe caracteristicas espirituais como a fé, reflete a necessidade intrinseca
de conexao e pertencimento.

Além disso, a reflexio de A10 sobre a relacio entre esperanca e fé, ao afirmar que “é fé. F
quando algo bom vai acontecer e algo ruim nao vai acontecer”, ilustra uma compreensao da espe-
ran¢a como uma crenga essencial interligada as suas interagdes com os outros. Essas manifestagdes
emocionais e espirituais refor¢am a importancia das conexoes sociais na formagao da sua identida-
de e no nascimento do Eu. “O Eu nasce continuamente. Na medida em que se prové do mundo,
segundo a sua virtualidade intrinseca, o Eu se identifica, faz sujeito o objeto. Quanto mais faz e
entra em posse da agao concrua, tanto mais se torna pessoa” (MENEGHETTI, 2010) A interagao
de A10 com o jogo nao apenas facilita a explora¢ao e a expressao estruturada de suas emog¢oes, mas
também revela uma consciéncia emocional profundamente enraizada na sociabilidade e no sentido
de comunidade descritos por Meneghetti.

A criagao de um ambiente virtual assistido por IA, como o proposto laboratério virtual, sur-
ge como uma evolugao natural desse processo. A possibilidade de personalizar as experiéncias de
acordo com as necessidades individuais das criancgas, utilizando as informac¢oes obtidas através da
pesquisa qualitativa, oferece uma forma de ensino que é a0 mesmo tempo adaptativa e profunda-
mente conectada as emogdes e a identidade dos educandos. Esse tipo de abordagem nao s6 facilita
o aprendizado cognitivo, mas também promove o desenvolvimento de uma autoestima saudavel e
de habilidades sociais essenciais para a vida em sociedade.

4.3 IMPLICAGCOES PARA A CRIACAO DO LABORATORIO VIRTUAL

Os insights obtidos da analise dos dados serao utilizados para a concepgao de um laboratério
virtual, assistido por IA, que permitira as criangas vivenciar experiéncias personalizadas que promo-
vam o desenvolvimento de competéncias socioemocionais. O laboratério sera estruturado com base
nas necessidades identificadas durante a pesquisa, garantindo que as atividades propostas sejam rele-
vantes e eficazes no fortalecimento das competéncias e da resiliéncia emocional das criangas.

O processo de desenvolvimento do laboratério incluira a colaboragao com especialistas em
ontopsicologia, educacao, e tecnologia, para assegurar que os principios teéricos sejam adequada-
mente integrados nas experiéncias virtuais propostas. Além disso, o feedback continuo dos edu-
cadores e das criangas sera fundamental para ajustes e aprimoramentos no laboratério, garantindo
que ele permaneca alinhado as necessidades dos educandos.

Com base nos resultados obtidos, a criacio do laboratério virtual representa uma oportu-
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nidade unica para aplicar os principios ontopsicolégicos em um contexto educacional inovador.
O laboratério sera projetado para oferecer experiéncias personalizadas, onde as criangas poderio
interagir com avatares e cenarios que refletem suas proprias experiéncias emocionais e desafios
internos. Esse ambiente permitira que elas explorem diferentes maneiras de enfrentar problemas e
de desenvolver suas competéncias socioemocionais de forma lidica e envolvente.

A analise das respostas das criangas durante as atividades de gamificagdo servira como base
para o design das interacGes dentro do laboratério. As experiéncias de sucesso e as dificuldades
enfrentadas por cada crianga serdo incorporadas nos cenarios e desafios propostos pelo aplicativo,
garantindo que cada educando receba suporte e estimulo adequados para seu desenvolvimento.

Por exemplo, criancas como T9, P9 e K11, que apresentam autismo e TDAH, terao a opor-
tunidade de explorar cenarios que promovem a regulagdo emocional e a cooperag¢ao, aspectos que
se mostraram desafiadores durante a pesquisa. A possibilidade de revisitar essas situagdes em um
ambiente seguro e controlado, com o apoio de IA, permitira que esses educandos desenvolvam as
habilidades necessarias para enfrentar desafios semelhantes no mundo real.

Finalmente, o laboratorio virtual também servirda como uma ferramenta de avaliacio con-
tinua, permitindo que educadores e pais acompanhem o progresso das criangas em tempo real e
ajustem as estratégias de ensino conforme necessario. Esse feedback constante é essencial para
garantir que o processo de aprendizagem seja dinamico e responsivo as necessidades de cada edu-
cando, em consonancia com os principios ontopsicolégicos de desenvolvimento humano integral.

5. CONSIDERACOES FINAIS

As consideragoes finais do presente estudo refletem a complexidade e a profundidade das
questoes abordadas, ressaltando a relevancia do tema para a compreensao e aplicagiao pratica de
conceitos filosoficos e ontopsicolégicos no contexto contemporaneo. Ao longo do texto, bus-
cou-se estabelecer uma relagao clara entre as bases tedricas e as praticas propostas, demonstrando
que o entendimento do ser humano e de suas potencialidades vai além das defini¢Ges tradicionais,
requerendo uma abordagem que considere tanto os aspectos intrinsecos quanto as influéncias ex-
ternas que moldam a experiéncia individual e coletiva.

Este trabalho nao se limitou a uma analise superficial dos conceitos, mas propos uma explo-
ra¢ao mais aprofundada, fundamentada na obra de Antonio Meneghetti e em outras referéncias
teoricas pertinentes. A integracao da Ontopsicologia, como uma ciéncia voltada para a investigagao
dos processos psiquicos fundamentais, permitiu expandir a compreensao do “ser a si mesmo” em
diferentes contextos, oferecendo ferramentas para que o individuo possa atingir sua autorealizagdo
em qualquer circunstancia.

Através da analise das interagdes humanas, da consciéncia de si e do desenvolvimento das po-
tencialidades, foi possivel destacar a importancia de se considerar o principio do Em Si 6ntico como
um guia para o desenvolvimento pessoal e para a tomada de decisoes que promovam o bem-estar e a
autorealizacao. Neste sentido, o estudo reafirma a necessidade de uma visao integrada e holistica, onde
a educacao, a cultura e a ciéncia convergem para possibilitar um desenvolvimento pleno do individuo.

Por fim, este trabalho convida a uma reflexdo sobre a aplicagao pratica desses conceitos no co-
tidiano, sugerindo que o caminho para uma sociedade mais equilibrada e realizada passa pela interio-
rizagao dessas ideias e pela sua adaptacao as realidades especificas de cada contexto. A proposta aqui
apresentada é, portanto, um ponto de partida para novas investigagoes e praticas, que possam ampliar
ainda mais o campo de estudo da Ontopsicologia e sua aplicagao pratica. O desenvolvimento do “ser
a si mesmo” nao é apenas uma meta individual, mas um processo continuo que envolve a coletivida-
de, contribuindo para a construgao de uma sociedade mais consciente e harmoniosa.
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