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“DESAFIO HOMERICO: PREPARADO PARA SER O HEROI DA SUA PROPRIA
JORNADA?”: Recurso Pedagdgico com Contribuigdes da Pedagogia Ontopsicologica

Leici Landherr Moreira!

Annalisa Cangelosi?

RESUMO: Este trabalho propde a analise do artefato “Desafio Homérico: preparado para ser
0 hero6i da sua propria jornada?”’, como um recurso pedagogico que integra elementos do
Grego Antigo e da cultura classica com o desenvolvimento do conhecimento de si, de acordo
com os pressupostos da Pedagogia Ontopsicoldgica. Parte-se da constatagdo da presenca
ainda timida dos estudos classicos na Educacdo Basica e dos desafios de formagao dos jovens.
Metodologicamente, adota-se a Design Science Research (Dresch et al., 2015) para conceber,
desenvolver e avaliar um jogo pedagdgico em formato de trilha, inspirado na “Odisseia” de
Homero, com desafios linguisticos, culturais e reflexivos. O artefato articula competéncias da
BNCC e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, especialmente o ODS 4. A
fundamentagdo teodrica contempla o conceito de paideia (Carotenuto, 2023), os desafios na
formagao do jovem (Meneghetti, 2013, 2019, 2020, 2021) e as contribui¢cdes da Pedagogia
Ontopsicologica (Meneghetti, 2021, 2022). Os resultados indicam que o jogo favorece a
aprendizagem da cultura classica, promove o contato com o Grego Antigo e conduz reflexdes
sobre responsabilidade, autonomia e projeto de vida. Portanto, ¢ uma estratégia didatica
formativa e inovadora.

Palavras-chave: Grego Antigo; paideia; Pedagogia Ontopsicoldgica; recurso pedagogico.

ABSTRACT: This paper proposes an analysis of the artifact “Homeric Challenge: ready to
be the hero of your own journey?” as an educational resource that integrates elements of
Ancient Greek and classical culture with the development of self-knowledge, according to
Ontopsychological Pedagogy. The study arises from the observation of still modest presence
of classical studies in Basic Education and the developmental challenges faced by
contemporary youth. This study adopts the Design Science Research method (Dresch et al.,
2015) to develop and evaluate a educational game inspired by the “Odyssey,” featuring
linguistic, cultural, and reflective challenges. The artifact articulates competencies from the
National Common Curricular Base (BNCC) and the Sustainable Development Goals,
specifically SDG 4. The theoretical foundation explores the concept of paideia (Carotenuto,
2023), the challenges of youth development (Meneghetti, 2013, 2019, 2020, 2021), and the
framework of Ontopsychological Pedagogy (Meneghetti, 2021, 2022). The results indicate
that the game facilitates the learning of classical culture, promotes engagement with the
Ancient Greek language, and encourages reflections on responsibility, autonomy, and life
purpose. As such, the artifact represents a formative and innovative didactic strategy.
Keywords: Ancient Greek; paideia; Ontopsychological Pedagogy; educational resource.
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Nos estudos do grego e do latim, ela mostrava um ardor que ndo se via em outra
disciplina; mas isso era s6 uma preparagdo para o espirito. (José de Alencar)

1INTRODUCAO

A historia da autora desta pesquisa com a cultura classica comega na sua infancia com
a literatura de Monteiro Lobato. Na adolescéncia, as paginas dos grandes autores brasileiros
como Machado de Assis, José de Alencar, com as suas referéncias a Lingua Grega,
despertaram ainda mais a sua curiosidade. No entanto, foi na gradua¢do em Letras que o
contato com as Linguas Cléssicas aconteceu efetivamente, estreitando esses vinculos desde
entdo. Nos ultimos anos, porém, as suas vivéncias demonstraram que a presen¢a da cultura
classica nas escolas brasileiras ainda é muito timida, pois continua restrita a histéria ¢ a
literatura, deixando a lingua fora do alcance das mentes curiosas. E nesse contexto desafiador
que surge o problema desta pesquisa: como viabilizar aos adolescentes o aprendizado de
elementos do Grego Antigo e da cultura classica, de modo que, a0 mesmo tempo,
desenvolvam o conhecimento de si mesmos em consonancia com a Pedagogia
Ontopsicologica?

De fato, observa-se que, embora a cultura cldssica grega apresente uma posicdo de
destaque na histéria da educacdo (Silva, 2020, p. 115), os aspectos que caracterizam a
tradi¢cdo da paideia grega (Carotenuto, 2023) parecem cada vez mais distantes da Educagao
Basica. Por isso, esta pesquisa, seguindo a abordagem do método Design Science Research
(Dresch et al., 2015), propoe a analise de um artefato pedagogico que proporcione, de maneira
pratica e inovadora, o contato do estudante com o Grego Antigo e com valores formativos
classicos, promovendo também a reflexdo sobre o conhecimento de si mesmo e o seu projeto
de vida.

E importante destacar, inicialmente, que a constru¢ao desse artefato nao foi concebida
apenas como requisito para o Trabalho de Conclusdo de Curso, mas advém de uma pratica
pedagbgica desenvolvida ao longo de 2025, a qual representa, em certa medida, os
desdobramentos praticos dos conhecimentos apreendidos durante a Especializacdo em
Pedagogia Ontopsicolédgica. Percebe-se, hoje, que, naquele momento buscava-se elaborar uma
proposta capaz de responder aos desafios da docéncia contemporanea vivenciada diariamente
pela autora (a auséncia de fluéncia na leitura, a dificuldade de interpretacdo de texto, o

desconhecimento de obras da literatura classica e a falta de criatividade nas producdes



textuais) por meio da articulacdo entre a sua formagao em Grego Antigo € os conhecimentos
advindos da Pedagogia Ontopsicologica.

Para a autora desta pesquisa, como se evidenciard ao longo deste trabalho, o processo
de desenvolvimento do artefato constituiu um ato de criatividade a partir do concreto ativo:
“vivo aqui e agora, e portanto resolvo aqui e agora” (Meneghetti, 2018, p. 83). De acordo
com Meneghetti (2001, p. 76), “a criatividade ¢ a produgdo de algo do nada de si mesmo; a
construgdo de uma solug¢do positiva ndo prevista pelas premissas vistas segundo a logica
corrente”. O autor afirma que o ato de “criar significa: elaborar algo para uma novidade
eficiente, ou como estética ou como funcdo” (Meneghetti, 2018, p. 72). Para o autor, a
criatividade ¢ “subjetiva” (Meneghetti, 2018, p. 72) e “sempre relativa a pessoa” (Meneghetti,
2018, p. 73), estruturando-se pela triade dialética: “1) Situacdo problematica; 2) Competéncia
técnico-racional do sujeito; 3) Aplicacdo de um novo modo de racionalidade a situagcdo
problematica, através da competéncia do sujeito operador” (Meneghetti, 2018, p. 75-76).

Nessa perspectiva, o artefato foi sendo desenvolvido ao longo do ano de 2025 como
uma proposta de solu¢ao que introduzisse um elemento novo naquela situagdo, com valor
intrinseco aquela que o propde: uma pratica consciente que refletisse a verdadeira
criatividade, aquela que nasce do ser auténtico. Por isso, na pratica dessa proposta, ¢ possivel
notar como reverberam os saberes da formagdao em Pedagogia Ontopsicoldgica, de modo que
o artefato pode ser compreendido como o resultado concreto de um projeto de vida para outro
projeto de vida.

O contexto educacional atual revela desafios na formacdo dos jovens estudantes
brasileiros, como o desinteresse, a baixa autonomia, a dificuldade em assumir
responsabilidades e a influéncia de esteredtipos nao funcionais, como o consumismo, o
biologismo e o idealismo critico (Meneghetti, 2020). Nesse cenario, o aporte teorico da
Pedagogia Ontopsicoldgica oferece um caminho inovador, sobretudo por seu escopo pratico
quando propde “educar o sujeito a fazer e a saber a si mesmo: fazer uma pedagogia de si
mesmo como pessoa lider no mundo, educar um Eu logico-histérico com capacidades e
condutas vencedoras” (Meneghetti, 2019, p. 14; 2022, p. 455).

Sob essa perspectiva tedrica e metodologica, o objetivo geral deste estudo ¢ viabilizar
aos estudantes o aprendizado de elementos do Grego Antigo e da cultura classica, de modo

que, simultaneamente, desenvolvam o conhecimento de si mesmos?® em conformidade com a

3 Segundo Meneghetti (2019, p. 13), “o famoso ‘conhece a ti mesmo’ significa simplesmente: colher o inteiro da
propria exatiddo de natureza”. Na perspectiva da Pedagogia Ontopsicologica, envolveria trés aspectos. Em
primeiro lugar a “ab-reagdo da mémica societaria introduzida por meio da diade, da familia e da sociedade, que



Pedagogia Ontopsicologica, isto quer dizer, conhecer a sua identidade*, “auscultar os sinais do
codigo-base da vida”, “que possui intrinsecamente, para adaptar progressivamente esse
projeto fundamental a elaboragdo da construgao e responsabilidade social” (Meneghetti, 2019,
p. 15). Para tanto, definiram-se os seguintes objetivos especificos: (i) analisar a relevancia da
cultura cléssica e do Grego Antigo na formacdo educativa; (ii) investigar os desafios
enfrentados pelos jovens na Educagdo Basica brasileira; (iii) propor um artefato pedagogico
inovador que integre o ensino de cultura classica, a aprendizagem linguistica e o
conhecimento de si mesmo; e (iv) avaliar a aplicabilidade do artefato em contexto
educacional.

A justificativa deste estudo se apoia em trés dimensodes: social, pratica e cientifica.
Socialmente, busca-se contribuir para a formacao de jovens capazes de refletir sobre as suas
escolhas e as suas responsabilidades, promovendo o desenvolvimento do conhecimento de si
mesmos por meio dos saberes da cultura classica grega. Na dimensdo pratica, o estudo
apresenta um artefato pedagdgico aplicavel em sala de aula, que une os elementos da tradigdo
classica ao curriculo da Educagdo Basica, alinhado as competéncias gerais da Base Nacional
Comum Curricular e aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especialmente o
ODS 4 (educagdo de qualidade). Cientificamente, a pesquisa amplia a discussdo sobre as
estratégias de ensino que relacionam a cultura classica grega a formagdo integral do
individuo, sob o viés da Pedagogia Ontopsicoldgica, oferecendo uma contribui¢do inovadora
para estudos em educagao.

Para tanto, este artigo segue a seguinte estrutura: a se¢do 2 apresenta a fundamentagao
tedrica, abordando a cultura classica na escola, os desafios da formagdo do jovem estudante
brasileiro e a Pedagogia Ontopsicoldgica; a secdo 3 descreve o método adotado, detalhando o
delineamento, fases da pesquisa e o desenvolvimento do artefato pedagdgico; a secdo 4
apresenta os resultados e a discussdo, evidenciando como o artefato promove aprendizagem
do Grego Antigo, da cultura classica e do conhecimento de si mesmo; e, finalmente, a se¢do 5

apresenta as consideragoes finais.

formaram o sujeito de maneira ndo funcional a sua identidade. Isso significa ultrapassar os esteredtipos, os
complexos, as ideologias, e identificar o Em Si ontico” (Meneghetti, 2019, p. 15). Em segundo lugar, a
“identificacdo e evolugdo do Em Si ontico” (Meneghetti, 2019, p. 15). Em terceiro lugar, a “correlagdo entre
doxa societaria e critério de natureza (dupla moral). Uma vez identificado o critério de natureza, deve-se fazer o
fanciullo aprender que existe uma moral da vida, que ¢ a intencionalidade do proprio Em Si 6ntico (fazer aquelas
acoes, aquelas escolhas que sdo conformes ao projeto de natureza) e que existe também a moral social (as leis, as
tradi¢des, previstas no interior do contexto onde se vive” (Meneghetti, 2019, p. 15-16).

4 “Do latim id quod est ens = o que o ser ¢ aqui, assim e agora. E a forma que especifica em si o objeto ou
individuo e o distingue de qualquer outro” (Meneghetti, 2021, p. 138).



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A CULTURA CLASSICA NA ESCOLA: A GRECIA ANTIGA E A FORMACAO
EDUCATIVA

Meneghetti (2020, p. 39) define o contato com a cultura cldssica como um exercicio
de formagao, orientando que “de vez em quando ¢ bom fazer uma boa, bela cultura, por
exemplo, ler a0 menos um romance ao ano de literatura classica inglesa, francesa, russa etc.”
Para o autor, “cada nagdo tem os seus grandes, e essa ¢ uma cultura profunda da qual, sem
duavida, pode-se aprender mais, porque sdo mentes que raciocinaram, que desenvolveram
etc.”. No entanto, adverte que essas obras “ndo sdo a nossa verdade, mas um elemento que
pode contribuir para melhorar e aperfeicoar a nossa verdade” (Meneghetti, 2020, p. 39).

Essa compreensdo do cldssico como uma fonte de aprendizado, € ndo como o detentor
de uma verdade absoluta, aproxima-se da perspectiva literaria de Italo Calvino. Este autor, na
obra “Por que ler os classicos?”, define as obras classicas como “livros que chegam até nos
trazendo consigo as marcas das leituras que precederam a nossa e atrds de si os tragos que
deixaram na cultura ou nas culturas que atravessaram” (Calvino, 1993, p. 11). Depreende-se,
entdo, que o classico, como objeto de leitura, ndo pressupde a aceitacdo de uma verdade
absoluta, mas coloca o leitor em contato com ideias ja difundidas historicamente.

Para compreender essa fung¢do formativa do cldssico, € necessario situd-lo
historicamente. No entendimento de Cunha, o termo “classico” remonta a origem latina
classicus, significando “relativo a arte, a cultura dos antigos gregos e romanos” (Cunha, 2010,
p. 155). E nesse sentido que, tradicionalmente, na histéria da literatura ocidental, o marco
inaugural da chamada cultura classica inscreve-se na Grécia Antiga. Apesar desse ponto de
referéncia temporal, nota-se que, na Educagdo Basica brasileira, a referéncia a cultura classica
greco-romana ainda ¢ bastante timida. Sem duvida, essa heranga permanece presente no
imaginario coletivo e, atualmente, ¢ difundida aos jovens pela induastria cultural
estadunidense, por meio do cinema e dos jogos. Entretanto, no contexto da sala de aula,
verifica-se a presenca pouco expressiva do ensino do Grego e do Latim, apesar de essas
linguas constituirem a base historica e estrutural da Lingua Portuguesa, como acontece com
todas as linguas romanicas, tal como a Lingua Italiana, cujas linguas-mae sdo o Grego e o
Latim (Meneghetti, 2021, p. 19).

Essa realidade da presenca discreta da cultura classica na Educagdo Basica destoa,
aparentemente, da propria concepcao da educacdo enquanto formagdo do individuo,

historicamente gestada no contexto da cultura cléssica grega, com a origem do conceito de



paideia. No Dicionario de Grego-Portugués, o termo mawdeio (paideia) designa tanto a
educacdo de criangas quanto a cultura, a instru¢do e até mesmo o conhecimento de artes e
ciéncias liberais® (Malhadas, Dezotti, Neves, 2022, p. 773). Essa variedade semantica reflete a
complexidade conceitual do termo, discutida por Jaeger (2013, p. XXI). Para o helenista,
apesar das tentativas de compreensdo da paideia com as expressdes modernas como a
civilizacdo, a cultura, a tradicdo, a literatura ou a educag¢do, nenhuma dessas acepgdes
corresponde ao que os proprios gregos compreendiam acerca do termo, uma vez que a paideia
nomeia um conceito global, uma unidade originaria de todos esses aspectos.

Carotenuto (2023), na obra “A paideia Ontica: dos Sumérios a Meneghetti”, apresenta
a defini¢io do conceito de paideia, articulado a ideia de dpetn] (areté), em vista dos distintos
momentos historico-culturais da civilizagdo grega, desde os tempos homéricos até o periodo
helenistico. Para a autora, os poemas homéricos, “Iliada” e “Odisseia”, desempenharam um
papel fundamental na formacdo do homem grego do periodo classico. Na “Iliada”, destacam-
se os valores difundidos na educacdo do nobre guerreiro homérico, que compreendiam tanto
0s esportes, 0s exercicios cavaleirescos, as atividades artisticas (canto e a lira) quanto a ética
da honra, da sabedoria e da medida, e principalmente, a areté (exceléncia pessoal), como
parametro orientador para todas essas areas. Na “Odisseia”, por sua vez, segundo Carotenuto
(2023, p. 36), o termo assume uma nova interpretacdo relacionada a valorizagdo do trabalho
produtivo. Dessa forma, enfatizam-se a vida ordenada e serena, o espirito de aventura ligado a
curiosidade para o novo e ao gosto pelas viagens.

Nesse contexto homérico, a paideia requer do homem a capacidade de exprimir o
valor humano, compreendido como a areté. Para Meneghetti (2023), a areté define-se como o
valor da autonomia operativa, pois “era o elemento-base no qual devia individuar-se e exaltar-
se 0 homem, portanto uma virtude do fazer, construir, definir, criar” (Meneghetti, 2023, p.
77). Com base nas defini¢des supracitadas, compreende-se que, na antiguidade classica, ¢
justamente ao alcancar a areté que o homem também se torna capaz de “desenredar-se em
todas as circunstancias da vida” (Carotenuto, 2023, p. 27).

Sob outra perspectiva, ¢ no periodo helenistico (324-323 a.C. — 31 a.C.) que o conceito
de paideia adquire novos matizes, fundamentados na concep¢do do homem como um
individuo, uma pessoa humana, uma personalidade autobnoma. Conforme Carotenuto (2023, p.

63), tanto a existéncia individual quanto a comunitiria estd no homem, enquanto

5> Segundo Joseph (2014, p. 27), as artes liberais consistem em sete ramos do conhecimento que iniciam o jovem
numa vida de aprendizagem: trivium (Logica, Gramatica e Retorica) e quadrivium (Aritmética, Musica,
Geometria ¢ Astronomia).



personalidade autonoma. Por essa razdo, na paideia helenista, o “educar-se quer dizer fazer a
si mesmo” (Carotenuto, 2023, p. 63). Para a autora, a educacdo desse periodo diz respeito a
busca pela humanitas, pela integralidade e pela singularidade, de modo que a formagao de um
individuo se orienta por um estilo de vida alinhado a um ideal e se desenvolve plenamente,
potencializando a sua originalidade. Sob o mesmo ponto de vista, Jaeger (2013, p. 12)
considera o humanismo como um principio espiritual dos gregos, definido como “a educagao
do Homem de acordo com a verdadeira forma humana, com seu auténtico ser”.

Dessa maneira, compreende-se que a presenca da cultura classica na escola pode ir
além do ensino de aspectos historicos, culturais, literarios e linguisticos da Antiguidade
Grega, uma vez que todos esses elementos integram a paideia e, portanto, ndo podem ser
dissociados dos ideais de formag¢dao do homem. Quando esses ideais sao considerados, o
ensino da cultura grega antiga na educagado escolar ¢ capaz de assumir um propoésito formativo
maior, podendo constituir-se como um contexto formativo oportuno ao enfrentamento dos
desafios apresentados pelos jovens estudantes, especialmente, quando articulado a Pedagogia
Ontopsicoldgica. Com essa finalidade, na proxima se¢do, serdo discutidos os desafios na
formag¢do do jovem estudante no contexto contemporaneo a partir de Meneghetti (2013, 2019,

2020, 2021).

2.2 DESAFIOS NA FORMACAO DO JOVEM ESTUDANTE BRASILEIRO

Além da discussdo sobre o papel formativo da cultura cldssica no contexto escolar, ¢
necessario atentar para os desafios encontrados na formagdo dos jovens estudantes na
atualidade. Na Educacdo Basica, ¢ recorrente o relato de professores sobre alunos
desinteressados e desmotivados pela aprendizagem (Morales e Alves, 2016; Santos, 2024). Na
verdade, essa constatacdo acerca do comportamento dos jovens ndo ¢ um fato recente.
Meneghetti ja assinalava que “em qualquer revista de ensaistica, critica, sociologia, em
qualquer revista de andlise critica sobre o nosso momento social, de qualquer parte do mundo,
é constante uma sintese: os jovens ndo funcionam” (2020, p. 71)°. O autor salientou que “do
norte ao sul, o problema central ¢ que os jovens nao existem como auténtica esperanca, como
coragem, como sacrificio” (Meneghetti, 2020, p. 71). Nesse sentido, esta secdo propde o

exame das principais problematicas que se apresentam no processo de formacdo de jovens

® Essa constatagdo foi retirada do capitulo 3, da obra “Antonio Meneghetti sobre... Jovens e a Realidade
Cotidiana”, publicada em 2020, contudo, esse capitulo refere-se a conferéncia do dia 12/09/2008, durante o
residence para jovens “Vida lideristica e esteredtipos brasileiros”.
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estudantes, descrevendo os perigos da juventude, os esteredtipos que comprometem a
construcdo da identidade e o processo que explica a perda da propria originalidade.

Meneghetti (2020, p. 71) aponta como principais perigos da juventude contemporanea
o0 assistencialismo, o consumismo e o informacionismo. O assistencialismo refere-se a ajuda
substitutiva, que retira do individuo a responsabilidade ¢ o conhecimento necessarios para
enfrentar suas proprias necessidades; em seu excesso, na visao do autor, os jovens tendem a se
considerar sempre com razao, transferindo a culpa aos genitores ou a sociedade, sobretudo em
situagoes de dificuldade ou desgraga (Meneghetti, 2020, p. 71). J& o consumismo caracteriza-
se por uma forma de vida em que o ser humano gasta anos apenas para consumir, € ndo para
viver e tornar-se, inserido em uma civilizagcdo que incentiva o consumo e, simultaneamente,
consome o proprio homem (Meneghetti, 2020, p. 83). Soma-se a esses perigos, o
informacionismo, entendido como a “fiction da informac¢do”, na qual se difundem contetidos
vazios ou estupidos sob a aparéncia de novidade e originalidade (Meneghetti, 2020, p. 85).
Nesse contexto, quando o jovem busca seu caminho dentro desse “tridngulo de desvio e
perda”, torna-se, segundo o autor, quase impossivel encontrar a si mesmo, pois passa a
transitar de uma aparéncia a outra. Por essa razao, ndo alcan¢a uma identidade auténtica.

Nesse ponto, mesmo sem perceber, o jovem assume determinados esteredtipos que
modelam o seu comportamento. Etimologicamente, consoante Meneghetti (2021, p. 107), o
termo “estereotipo” deriva do grego otepedw, stereoo, (torno estavel, torno indivisivel,
endureco), otepedc, stereos, (solido, duro, rigido), tomoc, #ypos, (cunho, marca, sinal,
modelo), tonow, #ypoo, (imprimo, forjo). Assim, consiste no “modelo de comportamento
geral que se faz referéncia de outros semelhantes e que se torna valor de apoio para individuar
seguranca e razao dialética com a sociedade” (Meneghetti, 2021, p. 107). Em outras palavras,
concerne a um comportamento aprendido que contribui para a formagao da personalidade do
jovem, sendo positivo apenas quando se mostra funcional ao individuo.

Para Meneghetti (2013), ha trés principais esteredtipos nao funcionais que tornam o
jovem, principalmente na idade de 14 a 24 anos, incapaz de se autoconstituir em
conformidade com a propria identidade: o biologismo, o idealismo critico € 0 consumismo.

No biologismo, observa-se uma valorizagdo acentuada do corpo, juntamente dos
prazeres que o acompanham, como ‘“sexo, seguranga, ndo trabalho, comodidade, cremes,
férias, estar junto a outros jovens etc.” (Meneghetti, 2013, p. 53). Nessas circunstancias, o
biologismo apresenta duas classificagdes: como corpo e familistico. Neste, o jovem restringe-
se ao ciclo bioldgico, ou seja, torna-se adulto para constituir uma familia, ter filhos e educa-

los consoante a sociedade; naquele, o jovem percebe e exalta o proprio corpo, a partir do qual
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constrdi o projeto de sua personalidade, fundamentando a formaliza¢do de uma ideia e projeto
em fungdo da caracterizacdo do corpo biologico (Meneghetti, 2013, p. 53-54).

Por “idealismo critico”, Meneghetti (2013, p. 57) compreende um comportamento
psicologico do adolescente que pode estruturar futuros desvios da personalidade. Nele, o
jovem evita o esfor¢co de construir a si mesmo ao criticar os erros dos adultos (pais,
professores, avos etc.), tomando essa critica como prova de superioridade. Para o autor, essa
atitude que surge aos 12 ou 13 anos funciona como evasao e alibi para as responsabilidades.
Nesse estereotipo, 0 jovem mostra-se preguicoso, critico em relagao aos outros e iludido
quanto a propria inteligéncia, acreditando ser capaz de alcancar a qualquer momento qualquer
laurea ou aprender qualquer profissdo. No entanto, com o tempo, essa superioridade
idealistica transforma-se em uma armadilha, tornando dificil reaver os anos perdidos no “nao
crescer”, o que exige maior sacrificio, humildade e trabalho (Meneghetti, 2013, p. 57-64).

J4 o consumismo ¢ produzido e ativado pelos jovens, na medida em que “eles mesmos
sdo o primeiro objeto de mercado do consumismo capitalistico” (Meneghetti, 2013, p. 64).
Para o autor (Meneghetti, 2013, p. 64), na busca de um status symbol, “o vestido, as férias, o
carro, a musica” comunicam uma adaptacao social. Assim, em uma sociedade consumistica,
“os sujeitos se dedicam aos objetos de uso comum, mantendo-se instrumentalizados por estes
ultimos” (Meneghetti, 2013, p. 68). Nesse contexto, o autor apresenta o conceito de
consumismo da personalidade por meio do estereotipo, principalmente, quando os jovens se
organizam em grupos em torno de determinados estilos, musica ou habitos, o que tende a
estruturar a superficialidade, afastando-os progressivamente da propria singularidade. Do
contrario, os estereotipos deveriam ser utilizados como instrumentos, € nao vividos como fins
ultimos da existéncia, pois sdo consumidores da personalidade do humano. Nessa conjuntura,
o verdadeiro objeto de mercado de todo esteredtipo que permeia a juventude ¢ a propria
personalidade.

Associados a esses trés estereotipos, ha também os vicios caracteristicos da juventude,
entre os quais se destacam a sexomania, o alcoolismo, a toxicodependéncia, a
antissociabilidade (delinquéncia), a psicossomatica grave e a superficialidade do poder digital
(Meneghetti, 2013, p. 71-72). Em outro momento, o autor dedica-se especificamente a analise
dos jovens brasileiros, apontando comportamentos recorrentes como o uso de maconha, a
macumba, sexo, o ideal de liberdade e ser feliz, preguica e a sorte no futuro (Meneghetti,
2020, p. 93-114).

Além disso, para compreender a problemadtica dos jovens, Meneghetti explica o

processo da perda da propria originalidade: a hipergratificacdo na infancia determina a
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preguica caracterial, gerando a frustracao sucessiva da vida, que se desloca em agressividade
e a depressdo e, por fim, suscita o medo de ndo ser capaz de fazer (Meneghetti, 2019, p. 227-
228).

O primeiro aspecto desse processo ¢ a hipergratificagdo na infancia. Segundo
Meneghetti (2019, p. 227), ao ser constantemente atendida em seus desejos, a crianga nao
experimenta os limites, o esforco e a responsabilidade necessarios ao seu desenvolvimento.
Para o autor, “a crianca perde a aprendizagem a realizar as proprias satisfacdes, como os
brinquedos, os companheiros, o estudo, e se objetifica totalmente: mais tem gratificagoes,
mais tem objetos e mais ela julga-se objeto privilegiado” (Meneghetti, 2019, p. 227).

Como decorréncia da hipergratificagdo na infancia, desenvolve-se a preguica
caracterial, caracterizada por uma postura marcada pela passividade, auséncia de reacao e
falta de empenho. Essa condi¢do conduz, por sua vez, a frustragdo sucessiva da vida, que se
desloca para manifestagdes de agressividade e depressdo. Conforme o autor, “a crianga
hipergratificada entra incapaz na dialética da vida, ndo sabe ganhar a estima para si, um
verdadeiro sentimento, um amor, isto €, qualquer coisa de valor, de mérito, portanto encontra-
se derrotada, humilhada e como compensagdo a essa frustracdo existencial, e ndo social,
sente-se perdida” (Meneghetti, 2019, p. 228).

Nesse contexto, alguns jovens exteriorizam essa frustragdo por meio de
comportamentos agressivos e de oposicdo ao outro, enquanto outros a internalizam,
apresentando estados depressivos e atitudes de autossabotagem. Como consequéncia,
consolida-se 0 medo de ndo ser capaz de agir ou realizar, fazendo com que o jovem evite
desafios e deixe de investir em seu proprio desenvolvimento. Como afirma Meneghetti (2019,
p. 228), o jovem “tem medo de ndo ser capaz de fazer, ndo estuda porque se sente incapaz e
ndo porque ndo tem vontade”. Assim, esse medo ndo decorre da falta de potencial, mas da
perda progressiva da confianga em si mesmo, comprometendo a expressio de sua
originalidade e seu protagonismo diante da vida.

Em face dos esteredtipos e dos perigos que afetam a juventude e que se manifestam de
modo evidente no contexto escolar, a proposta de solu¢cdo para o problema desta pesquisa
articula o conhecimento de lingua e cultura grega com a Pedagogia Ontopsicoldgica, a qual

sera discutida na proxima secao.
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2.3 PEDAGOGIA ONTOPSICOLOGICA

Pedagogia Ontopsicologica ¢ uma area de aplicagio da Ontopsicologia’, ciéncia
interdisciplinar definida como “estudo dos comportamentos psiquicos em primeira atualidade,
incluida a compreensdo do ser” (Meneghetti, 2021, p. 200; Meneghetti, 2022, p. 105), a qual
se diferencia das outras ciéncias, baseada nas descobertas do campo semantico, Em Si dntico
e monitor de deflexdo. Para Meneghetti (2022, p. 146), o campo semantico consiste na
“comunicagdo-base que a natureza usa entre as suas individuacdes”; o Em Si Ontico
representa o fundamento da Ontopsicologia, consistindo no “projeto de natureza que constitui
o ser humano”; e o monitor de deflexdo refere-se ao “mecanismo que distorce ¢ interfere na
exatiddo dos processos cognoscitivos e voluntdrios do ser humano, determinando a
fenomenologia regressiva conhecida pelo homem como doenga, dor, faléncia socio-
econdmica etc.” (2022, p. 146). Essas trés descobertas fundam a teoria e orientam a praxis da
Ciéncia Ontopsicoldgica.

Dentre as areas de aplicagdo, encontra-se a Pedagogia Ontopsicoldgica, conceituada
como “a arte de como coadjuvar ou evolver a crianga a realizacdo” (Meneghetti, 2022, p.
455). Ela ¢ compreendida como uma arte, pois a intervengao pedagogica ndo ¢ a mesma para
todos, mas se orienta pela unicidade e irrepetibilidade de cada projeto de vida. O termo
“coadjuvar”, de origem no latim coadiuvare, significa “colaborar com”, indicando que o papel
do educador consiste em colaborar para que a crianca alcance sua propria realizagdo. Para
Gallo (2023, p. 124), isso significa que compete ao professor dar forma a um projeto que, na
verdade, ja possui uma forma propria.

Em outras palavras, isso quer dizer que “cada um de ndés € um projeto virtual”
(Meneghetti, 2020, p. 139). O autor explica essa informa¢do com referéncia a imagem da
semente, compreendida como uma forma virtual, isto ¢, um projeto definido, circunstanciado
e preciso, cuja realizacdo depende das condi¢des adequadas para o seu desenvolvimento. O
termo “virtual”® refere-se a existéncia de um projeto exato, que pode evoluir somente segundo
os modos previstos e tolerados a sua propria natureza, sendo que as variagdes de crescimento
e de realizagdo estdo diretamente relacionadas ao ambiente no qual o individuo se insere e as
possibilidades de metabolizacdo que esse contexto oferece (Meneghetti, 2020, p. 143).

Quando a vida se projeta nas suas criaturas e manifesta¢des, afirma o autor, ela o faz de modo

7 “Do grego dvtoc, genitivo do participio presente do verbo giui (ser), Adyog (estudo), yoyr (alma)” (Meneghetti,
2021, p. 2021).

8 Virtualidade ¢ a “disponibilidade a amplitude de um projeto que, no inicio, é apenas essencial, cuja realizagio
depende do concurso de outras causas” (Meneghetti, 2021, p. 278).
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especifico, exato e formal, ndo admitindo confusdes, pois somente o respeito a identidade
propria permite a efetiva realizagdo do projeto de natureza (Meneghetti, 2020, p. 144).

Nesse sentido, a Ontopsicologia, ao identificar o Em Si Ontico, reconhece que cada
pessoa possui uma identidade singular que deve ser cultivada conforme a sua logica
especifica, possibilitando a compreensdo dos processos de metabolizagdo do ser humano
(Meneghetti, 2020, p. 151). De acordo com o autor, “depois da sociedade, cada um de nos ¢é
cultivador direto da propria semente: cada um se torna por como sabe cultivar-se”
(Meneghetti, 2020, p. 152). Isso quer dizer que cada individuo se torna responsavel pelo
proprio desenvolvimento, realizando-se na medida em que conhece e cultiva a propria
semente, isto €, a sua identidade.

Meneghetti explica que o escopo de toda a pedagogia ¢ ajudar a evolucdo da crianca,
na “atuacdo do individuo como personologia do ser” (Meneghetti, 2022, p. 462). Desse modo,
a pedagogia colabora com a crianga ¢ jovem para que, como individuo, se torne e se realize
como pessoa. O conceito de pessoa, como esclarece Meneghetti (2022, p. 462), deriva da
perifrase latina per se esse (ser por si, ser para si) e, como sindonimo de individuagdo, refere-se
ao ato de existir de modo proprio, univoco, por si, ser na existéncia o que ¢ de fato o projeto
de natureza do individuo. Sob a perspectiva ontopsicologica, a pedagogia ¢ compreendida,
entdo, como “uma auscultagdo dos sinais do cddigo-base da vida, que a crianca possui
intrinsecamente, para adaptar progressivamente esse projeto fundamental a elaboracdo da
construcdo e responsabilidade social” (Meneghetti, 2019, p. 15). Nessa mesma dire¢do, Vidor
(2014, p. 7) define a pedagogia como “arte de ajudar a crianca a desenvolver-se segundo seu
projeto de natureza, para construir seu valor pessoal e contribuir na ordem do convivio
social”.

No ambito do processo educativo, a responsabilidade ¢ empregada como o conceito
chave que sustenta toda a pedagogia (Meneghetti, 2022, p. 462). De origem etimologica no
latim respondere, o termo remete ao ato de responder (Meneghetti, 2021, p. 247), e, na
perspectiva ontopsicologica, ndo se apresenta como uma op¢ao, mas como uma condi¢dao
inerente a propria existéncia, uma vez que diz respeito a “situacdo psicologica na qual o
sujeito ¢ forcado a responder existencialmente, juridicamente ou moralmente” (Meneghetti,
2022, p. 462). Essa compreensdo ultrapassa a no¢ao de responsabilidade meramente social,
vinculada as normas de um grupo, ao enfatizar o ato de ser responsavel a si mesmo conforme
a sua individuagio. E, portanto, sob essa otica que reside o escopo pratico da Pedagogia
Ontopsicoldgica quando propde “educar o sujeito a fazer e a saber a si mesmo: fazer uma

pedagogia de si mesmo como pessoa lider no mundo, educar um Eu ldégico-historico com
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capacidades e condutas vencedoras” (Meneghetti, 2019, p. 14; 2022, p. 455). Desse modo, o
individuo assume-se como o Unico responsavel por fazer e saber a si mesmo, por desenvolver
0 seu protagonismo no ambito pessoal e social, tornando-se, como sugere o produto
educacional proposto neste trabalho, o her6i’ da sua propria jornada. Na proxima segdo,

apresenta-se os aspectos metodologicos para a realizagdo da pesquisa.

3 METODO
3.1 DELINEAMENTO E FASES DA PESQUISA

Diante do objetivo geral da pesquisa, que consiste em viabilizar aos estudantes o
aprendizado de elementos do Grego Antigo e da cultura classica, de modo que,
simultaneamente, desenvolvam o conhecimento de si mesmos em consonancia com a
Pedagogia Ontopsicologica, torna-se necessaria a adogdo de um delineamento metodologico
que possibilite a formalizacao de uma contribuigdo tedrica e pratica por meio da construgao
de um artefato, como proposto pela Design Science Research (DSR) (Dresch et al., 2015).

Como forma de diminuir o distanciamento entre teoria e pratica, Design Science
Research ¢ um método de pesquisa orientado a solugdo de problemas especificos. Em
decorréncia da compreensdo do problema, constroem-se e avaliam-se artefatos que
possibilitam solugdes satisfatorias aos problemas praticos (Dresch et al., 2015, p. 67). Esses
artefatos concebidos pelo homem podem ser classificados em constructos, modelos, métodos
e instanciagoes, podendo resultar ainda em um aprimoramento de teorias.

Para atender aos objetivos da presente pesquisa, o artefato foi desenvolvido no
formato de instanciacdo, uma vez que materializa os construtos e os modelos tedricos em um
jogo pedagdgico aplicavel e avalidvel em contexto educacional. Como previsto em Dresch et
al. (2015, p. 112), as instanciagdes sdo os artefatos que operacionalizam outros artefatos
(constructos, modelos e métodos), informando como implementa-los ou utiliza-los para a
producdo de um resultado em um contexto de ambiente real.

A fim de constituir as diretrizes metodoldgicas deste estudo, respeitando as etapas
previstas pela DRS apresentada por Dresch et al. (2015), o método desta pesquisa foi

subdividido em cinco fases: 1. Conscientizacdo sobre o problema, 2. Levantamento dos

% A palavra herdi “designa, genericamente, o protagonista, ou personagem principal (masculina ou feminina) da
epopeia, prosa de ficcdo (conto, novela, romance) e teatro” (Moisés, 2004, p. 219). No contexto desta pesquisa,
entretanto, o her6i é compreendido como o protagonista da propria existéncia, isto €, aquele que assume a
responsabilidade pela construgdo de sua trajetoria e pela realizagdo do proprio projeto de vida.
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artefatos ja desenvolvidos previamente, 3. Proposicao e desenvolvimento do artefato, 4.

Avaliacdo do artefato, e 5. Conclusdo sobre o artefato, detalhadas na Figura 1 a seguir.

Fig. 1 - Fases de desenvolvimento do método

Fases do método Descri¢io das fases do método
Conscientizaci o . N
onscientizacao | Revisdo sistematica da literatura sobre o ensino de grego I
| antigo e cultura classica na educagdo basica.
do problema o e —— y;
Levantamento dos s V_erﬁc?qa_d$_a?eatos precedentes que aplic?m-'n\l
| conhecimento de grego antigo e cultura classica na |
ducagio basica.
artefatos \JCdueagdo basiea. J
. O T . —
Desenvolvimento do Confcf(;qau do Jogo * Desafio H‘omcrmo: preparado para ser |
|© heréi da sua propria jornada?”. |
artefato - @ J
S Avaliagiio descritiva conforme proposta pelo método DSR |
Avallagao do artefato : (Dresch et al., 2015, p. 98).
| R, /
- T T N
Conclusio | Sistematizagdo dos principais aprendizados decorrentes do |

| desenvolvimento do artefato.
N

Fonte: elaborado pela autora com base em Dresch et al. (2015).

Com base nesse delineamento, as proximas se¢des apresentam, de forma detalhada,
cada uma das fases da pesquisa, descrevendo os procedimentos metodologicos empregados
desde a conscientizagdo do problema até a conclusdo sobre o artefato, segundo a Design

Science Research (Dresch et al., 2015).
3.1.1 Conscientizacio sobre o problema

Considerando o problema da pesquisa, ¢ importante observar em que medida os
elementos do Grego Antigo e cultura classica sao contemplados, no ambito da aprendizagem,
pelos documentos orientadores da Educacdo Bésica, tal como a Base Nacional Comum
Curricular, doravante BNCC, um documento normativo que estabelece as aprendizagens
essenciais que todos os estudantes brasileiros devem desenvolver ao longo da Educacao
Basica, orientando a elaboracdo dos curriculos das redes de ensino e das propostas
pedagodgicas das escolas. Sua construgdo foi resultado de um amplo processo colaborativo,
iniciado a partir de fundamentos legais previstos na Constitui¢do Federal de 1988 e na Lei de
Diretrizes ¢ Bases da Educac¢do Nacional (LDB) de 1996, passando por diversas versdes,
consultas publicas e seminarios entre 2015 e 2017. A BNCC foi homologada em 2017 para a

Educagao Infantil e o Ensino Fundamental e, em 2018, para o Ensino Médio, consolidando
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um referencial nacional voltado ao desenvolvimento de competéncias e habilidades
essenciais, com o objetivo de promover uma educagdo de qualidade, equitativa e alinhada as
demandas da formacao integral dos estudantes (Brasil, 2018).

A BNCC apresenta algumas referéncias pontuais a Grécia ¢ a Roma, restritas a
disciplina de Histdria. No 6° ano do ensino fundamental, sdo mencionados aspectos da cultura
classica acerca dos seguintes objetos de conhecimento (Brasil, 2018, p. 420): o ocidente
classico, aspectos da cultura na Grécia ¢ em Roma, as nogdes de cidadania e politica na
Grécia e em Roma, o papel da mulher na Grécia e em Roma, e no periodo medieval. A partir
desses objetos sdo dispostas as habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes (Brasil,
2018, p. 420), visando “discutir o conceito de Antiguidade classica, seu alcance e limite na
tradicdo ocidental, assim como os impactos sobre outras sociedades e culturas” e “explicar a
formag¢do da Grécia Antiga, com énfase na formagao da polis e nas transformacdes politicas,
sociais e culturais”. Ainda que tais diretrizes reconhecam a importancia da antiguidade
classica, observa-se que essa abordagem permanece circunscrita a conteudos histdricos, sem
contemplar o estudo das linguas e dos textos fundadores dessa tradicao cultural.

Mesmo sem uma referéncia explicita, considera-se que as competéncias gerais da
BNCC oportunizam o estudo da cultura classica, tal como apresentada na secao 2.1, intitulada
“Cultura classica na escola: Grécia antiga e formacdo educativa”, na medida em que

permitem:

[...] 3. Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producdo artistico-

cultural.
4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das

linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informagoes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo. [...]

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias
do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e
responsabilidade. [...] (Brasil, 2018, p. 9, grifo nosso).

Observa-se, nesse excerto, que, ao se trabalhar a cultura classica e os elementos da
tradicdo grega, sob a perspectiva da competéncia geral 6, torna-se possivel, além disso,
articular diversos conceitos a luz da Pedagogia Ontopsicologica. Contudo, como ja
assinalado, a cultura classica manifesta-se de forma ainda timida nos documentos orientadores

do ensino e da aprendizagem da Educacdo Basica.
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Em contrapartida, no ambito do ensino superior, especificamente, na Antonio
Meneghetti Faculdade, ja foram desenvolvidas propostas de ensino de Grego Antigo,
orientadas pelo conceito de paideia grega. Essas iniciativas encontram-se registradas nos
relatos de experiéncia de Moreira, Stefenon, Dias e Chaves (2024, p. 137), intitulado
“Maximas délficas: uma proposta de leitura, traducao e aplicacdo do conhecimento grego”,
bem como em Moreira (2025, p. 307), em “Tradicdo da Paideia grega no ensino-
aprendizagem de grego-antigo: formacao integral e desenvolvimento de valores humanistas”.

Desse modo, evidencia-se que, embora a BNCC possibilite leituras formativas que
permitem o estudo da cultura cléssica, tal abordagem permanece implicita e discreta,
revelando a necessidade de propostas pedagogicas complementares (artefatos) que integrem,
de forma intencional, os elementos do Grego Antigo e da tradicdo cldssica a formacdo do

estudante.

3.1.2 Levantamento dos artefatos

Partindo do pressuposto de que o problema desta pesquisa envolve o ensino de Grego
Antigo e da cultura classica, uma formagdo que ndo estd presente no curriculo da Educagao
Bésica e que se encontra contemplada de modo ainda restrito em poucos cursos do ensino
superior, o levantamento dos artefatos concentrou-se em iniciativas de ensino de Grego
Antigo promovidas por instituicdes de ensino superior para a Educagdo Basica, por meio de
projetos de extensdo universitaria que buscam suprir essa lacuna existente na escola. Nota-se
que, nas ultimas décadas, t€ém surgido, no Brasil, iniciativas de instituigdes de ensino superior
voltadas a difusdo da cultura cldssica grega e romana nas escolas por meio de projetos de
extensdo universitaria, como o Minimus, da Universidade de Sao Paulo (USP), ¢ o
Mitologando, da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ).

O projeto Minimus'® comegou em 2012, com a participacio de docentes e alunos de
Grego e de Latim da Universidade de Sao Paulo, desenvolvido inicialmente na EMEF
Desembargador Amorim Lima. Corréa (2018, p. 123) destaca que “o foco do Projeto Minimus
¢ o ensino da lingua grega e latina por meio de materiais didaticos que, a0 mesmo tempo,
introduzem os alunos a varios aspectos da cultura classica: mitologia, historia, politica, teatro,
poesia, musica, arte e arquitetura”. Entre os materiais didaticos utilizados esta a tradugdo para

o portugués da obra intitulada “Basilio Batrakhos e a carta misteriosa: grego classico para

19 Para conferir mais informagdes sobre o projeto, acessar: https://minimus.fflch.usp.br [Gltimo acesso: 30 mar.
2026].
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jovens”!!

, que ensina grego de forma ludica por meio da trajetoria do personagem Basilio
Batrakhos, cuja curiosidade ¢ despertada ao encontrar uma carta escrita em grego por um
antepassado. Além do ensino da lingua, o livro apresenta conteudos de mitologia e cultura
gregas, com vocabulario, orientagdes de pronuncia, ilustragdes e exercicios introdutorios.

?12 criado em

O projeto “Mitologando: cultura greco-romana para criancas € jovens
2019, ¢ voltado para escolas publicas do Rio de Janeiro. Seu propoésito central ¢ “aprofundar e
ampliar o entendimento de criangas e jovens sobre o mundo antigo e suas implicagdes na
contemporaneidade” (Azevedo, 2024, p. 65). Para alcancar esse objetivo, o projeto trabalha
com textos fundamentais da antiguidade cldssica, como a “Iliada”, a “Odisseia”, a
“Teogonia”, as “Metamorfoses” e a “Eneida”'?, contribuindo para a contextualiza¢io historica
e aumento dos saberes desse publico. Para Azevedo (2024, p. 68), uma das premissas
fundamentais que orienta o projeto ¢ o principio essencial de que a literatura ¢ um direito
humano inaliendvel, respaldado nos documentos normativos internacionais, como a
Declaracdo Universal dos Direitos Humanos da UNESCO'™,

Além disso, o projeto estd alinhado ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 4 —

Educagio de Qualidade, da ONU, especialmente & meta 4.7, que estabelece':

[...] até 2030, garantir que todos os alunos adquiram conhecimentos e habilidades
necessarias para promover o desenvolvimento sustentavel, inclusive, entre outros,
por meio da educagdo para o desenvolvimento sustentdvel e estilos de vida
sustentaveis, direitos humanos, igualdade de género, promog¢ido de uma cultura de
paz e nao violéncia, cidadania global e valorizacdo da diversidade cultural e da
contribuigdo da cultura para o desenvolvimento sustentavel.
Por i1sso, em 2024, o projeto recebeu o Selo ODS Educagdo, uma certificacdo do
Instituto Selo Social vinculada a Agenda 2030 da ONU',
As iniciativas analisadas evidenciam que os projetos de extensdo universitaria tém
desempenhado um papel fundamental na aproximagdo entre a escola basica e o legado da

cultura classica, ao viabilizarem o contato de criancas e jovens com o Grego Antigo e com

1 0 livro completo pode ser consultado em:
https://www.livrosabertos.abcd.usp.br/portaldelivrosUSP/catalog/book/612 [altimo acesso: 31 mar. 2026].

12 Para conferir mais informagdes sobre o projeto, acessar: https:/mitologando.letras.uftj.br/ [Gltimo acesso: 31
mar. 2026].

13 Na pagina oficial do grupo de pesquisa Fabula, que atua em parceria com o projeto de extensdo Mitologando,
encontra-se disponivel um repertorio bibliografico sobre a antiguidade classica na literatura infantil e juvenil no
Brasil (Azevedo, 2026), acessivel em: https://fabula.letras.uftj.br/repertorio-bibliografico/ [Gltimo acesso: 31
mar. 2026].

14 A Declaracao Universal dos Direitos Humanos pode ser consultada em:
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000139423.1ocale=en [ultimo acesso: 30 mar. 2026].

15 Os objetivos de Desenvolvimento Sustentavel podem ser consultados em: https:/brasil.un.org/pt-br/sdgs
[altimo acesso: 30 mar. 2026].

16 Para conferir a informagdo, acessar https:/selosocial.org/iniciativas/2897 [wltimo acesso: 30 mar. 2026].
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textos fundadores da tradicdo greco-romana. Nesse sentido, essas iniciativas constituem
importantes referéncias para esta pesquisa, ao apontarem caminhos possiveis para a
construgdo de propostas pedagogicas (artefatos) que propiciem o ensino do Grego Antigo e da
cultura classica na Educacao Basica. Em continuidade, na préxima secdo, apresenta-se a

proposi¢ao e desenvolvimento do artefato alinhado a problematica da pesquisa.

3.1.3 Proposicao e desenvolvimento do artefato

Diante do problema ja exposto nesta pesquisa ¢ da revisdo dos artefatos na segdo
anterior, propde-se a elaboragdo do jogo pedagogico, intitulado “Desafio Homérico:
preparado para ser o her6i da sua propria jornada?”’. Com essa atividade, pretende-se
promover um processo de aprendizado que articule a introdug¢do de elementos do Grego
Antigo e da cultura cldssica com o desenvolvimento do conhecimento de si. Empregando a
narrativa da “Odisseia” enquanto metafora formativa da jornada humana, o jogo pedagogico
convida a participacdo ativa dos estudantes, instigando a reflexdo sobre escolhas, desafios,
valores e responsabilidade pessoal, a0 mesmo tempo em que desenvolve competéncias
linguisticas e culturais, como previsto pelas competéncias gerais da BNCC. Desse modo, o
artefato consiste em uma estratégia didatica inovadora, capaz de integrar os saberes classicos
e a formagdo integral, ja prevista na paideia grega, no contexto da Educagdo Bésica. Na

proxima se¢ao, sera apresentado o método de avaliagdo desse produto educacional.

3.1.4 Avaliacao do artefato

A autora desta pesquisa atua como professora de Lingua Portuguesa em escolas
municipais do municipio de Santa Maria (Rio Grande do Sul) e, no ano de 2025, realizou a
leitura compartilhada de uma adaptacgdo da “Odisseia”, de Homero, com uma turma de 9° ano,
como atividade pedagdgica integrante do projeto de leitura da escola. Como exposto na
introducdo do artigo, na época, o jogo pedagogico foi elaborado e aplicado apenas como uma
atividade de encerramento do processo de leitura.

Neste trabalho, contudo, foi empregada a avaliagdo descritiva, proposta pelo método
Design Science Research (Dresch et al., 2015, p. 98), a qual consiste em demonstrar a
utilidade do artefato desenvolvido a partir de argumentos fundamentados na literatura
existente ou pela constru¢do de cenarios que evidenciem a sua aplicabilidade em diferentes

contextos. Nessa perspectiva metodologica, serd discutida a constru¢do dos elementos do
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artefato em articulagdo com a fundamentagdo tedrica apresentada na se¢do 2, observando-se
em que medida o artefato contempla elementos da cultura classica voltados a formacao
integral do ser humano, como preconiza a paideia grega, bem como de que modo se apresenta
como uma estratégia de enfrentamento dos desafios presentes na formacdao do jovem
estudante brasileiro, alicercando-se teoricamente na Pedagogia Ontopsicoldgica. Essas
consideragdes sdo apresentadas na secdo 4, na qual serdo abordados os resultados e a

discussdo.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A escritora brasileira Ana Maria Machado, na obra “Como e por que ler os cléssicos
universais desde cedo”, discute a importancia de introduzir os classicos desde a infancia para
que as criangas e jovens tenham contato com as “historias empolgantes de que somos feitos”
(Machado, 2002, p. 12). Essa leitura reconhece a importancia da literatura classica como parte
integral da formac¢ao cultural e intelectual das novas geragdes, possibilitando ndo apenas o
enriquecimento do repertorio literario, mas também o desenvolvimento de uma compreensao
mais profunda da condi¢ao humana e das complexidades do mundo ao seu redor.

Diante desse contexto e dos desafios identificados na formacao do jovem estudante na
secdo 2.2, foi elaborado o artefato “Desafio Homérico: preparado para ser o heroi da sua
propria jornada?” por meio do Canva, uma plataforma online de design grafico que oferece
recursos para a criacdo de materiais visuais, facilitando o desenvolvimento de contetdos
pedagdgicos. Esta secdo apresenta o jogo como um recurso pedagdgico com o intuito de
enfrentar desafios encontrados na formagdo do jovem estudante brasileiro na Educagdo

Basica.

4.1 PROPOSICAO E DESENVOLVIMENTO DO ARTEFATO

O artefato se coaduna as competéncias gerais da BNCC, especialmente a competéncia
geral 6, que enfatiza a valorizagdo da diversidade de saberes, bem como a apropriagdo de
conhecimentos e experiéncias que possibilitem a realizacdo de escolhas alinhadas ao projeto
de vida do estudante, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade
(Brasil, 2018, p. 9). Ademais, a proposta busca integracdo com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) no Brasil, em particular com o ODS 4, que visa
“garantir o acesso a educagdo inclusiva, de qualidade e equitativa, e promover oportunidades

de aprendizagem ao longo da vida para todos”.
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A proposta consiste em uma trilha tematica que representa a viagem de Odisseu desde
a saida de Troia até o retorno a Itaca, jogada apos a leitura compartilhada da obra e ensino do
alfabeto grego. A trilha ¢ composta de 24 casas, correspondentes aos cantos da “Odisseia”, e
organizadas em quatro categorias, que integram diferentes dimensdes do aprendizado: (1)
punicdes ou premiagdes dos deuses; (ii) mepi ddvooeiac'’ (peri Odysseias), com perguntas
sobre os principais episddios da narrativa homérica; (iii) &ede 0e6'® (deide thed), com
desafios linguistico-literarios; (iv) mepi yoyiic'? (peri psychés), com questdes reflexivas sobre

projeto de vida e conhecimento de si mesmo. Na Figura 3, apresenta-se o layout do jogo.

Fig. 2 — Layout do jogo “Desafio Homérico: preparado para ser o herdi da sua propria
jornada?”’

DESAFIOHOMERICO:

PREPARADO DARA SER 0 HEROI DA
SUA PROPRIA JORNADA?

Material diddtico elaborado por Letel Landherr Moreira.

Fonte: elaborado pela autora (2025).

No inicio do jogo, os estudantes podem escolher um personagem: Odisseu, o

estrategista; Penélope, a persistente; Telémaco, o corajoso; Eumeu, o fiel, Nausica, a

17 Nota de tradugdo: sobre a “Odisseia”.
18 Nota de tradugdo: canta, 6 musa.
19 Nota de tradugdo: sobre a alma.
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generosa. Apos jogar os dados, com niimeros escritos em Grego Antigo, como &ig (kels), 800
(dyo), tpeic (treis), téttapeg (téttares), mévie (pénte), €& (hex), a casa selecionada apresentara
sempre um desafio, conforme uma das quatro categorias das cartas do jogo.

Na primeira categoria, puni¢des ou premiacdes dos deuses, estdo as cartas: a) “oipot
(0oimoi)!*® Poseidon se irritou. Volte 2 casas”; b) “® Zed (6 Zei)!*' Zeus langou um raio.
Fique uma rodada sem jogar.”; ¢) “yaipe (khaire)!** Atena te favorece. Avance duas casas”, e
d) “dpor, Adne (omoi Aidés)!** Ninguém foge do Hades! Volte ao inicio”.

Na segunda categoria, mepl ddvooeiag (peri Odysseias), ha 20 cartas com questdes
sobre a narrativa homérica, tais como: onde nasceu o herdi Odisseu? Quem era a esposa de
Odisseu? Por que Odisseu ndo voltou imediatamente para ftaca apos a guerra de Tréia? etc.

Na terceira categoria, dielde 0ed (deide thed), ha 20 cartas com desafios linguistico-
literarios, tais como: escreva no alfabeto grego o nome do herdi que Atena sempre protegeu,
decifre a seguinte palavra escrita em letras gregas para descobrir quem atrapalhava Odisseu
no mar: mwoceW®dv (poseidon), crie uma mensagem curta que Penélope escreveria para
Odisseu se pudesse mandar uma carta durante sua viagem; forme uma frase de sabedoria
inspirada na viagem de Odisseu; imagine que Odisseu tem um diario de viagem, escreva o
que ele teria anotado no dia em que enfrentou o ciclope Polifemo; escreva uma manchete
jornalistica sobre um dos episddios da “Odisseia”; imagine que Odisseu tem uma conta no
Instagram durante a viagem, crie uma legenda de post sobre o dia em que ele enfrentou as
Sereias etc.

Na quarta categoria, mepl yoyfic (peri psychés), ha 20 cartas que propdem reflexdes
voltadas ao conhecimento de si mesmo e ao projeto de vida, convidando o estudante a

relacionar a jornada de Odisseu com a sua propria jornada de vida.

20 Nota de tradugdo: Ai de mim!

21 Nota de traducdo: O Zeus!

22 Nota de tradugio: Alegra-te!

23 Nota de tradugdo: Ai de mim, Hades!
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1 | Vocé é mesmo o herdi da sua propria jornada? 11 | Qual ¢ a bussola que orienta sua propria

jornada?

2 | Qual é a qualidade faz vocé se sentir um | 12 | O que ¢é ser heréi da minha prépria historia:
verdadeiro her6i? vencer 0s outros, ou vencer o desdnimo, a

duvida e a falta de vontade dentro de mim?

3 | Qual é a exceléncia (Gpetr|, areté) que vocé | 13 | Se Odisseu tivesse desistido, ele jamais
deseja alcangar na vida? Em que area da sua alcancaria Itaca. O que vocé esta deixando de
vida vocé quer se diferenciar? alcangar por falta de persisténcia?

4 | Se eu fosse o herdi da minha propria odisseia, | 14 | Quem ¢é sua “Atena”: aquela pessoa que te
qual seria o monstro ou o desafio que eu inspira ou orienta?
enfrento agora e como posso vencé-lo?

5 | Que Ilegado de wvalores gregos (honra, | 15 | Como vocé pode manter o foco na sua jornada
exceléncia, coragem, justiga) eu quero deixar mesmo diante de distragdes e coisas que
para quem vier depois de mim e como vou parecem irresistiveis, como Odisseu diante das
comegcar a construi-lo hoje? sereias?

6 | O que significa, para mim, “voltar para casa”, | 16 | Se vocé pudesse escolher uma aventura s6 sua,
ndo no sentido literal, mas de sentir-me qual seria o primeiro passo?
completo comigo mesmo?

7 | Existe alguma “ilha tentadora” que estd me | 17 | Que habilidades ou talentos vocé tem que
afastando da minha jormada (como na pertencem s6 a vocé, como as qualidagles de
“Odisseia” ocorre)? Odisseu que guiaram a viagem de volta a Itaca?

8 | Em que situagdes eu posso usar mais astficia | 18 | Se pudesse escrever a proxima pagina da sua
piTiG, métis), ndo para enganar, mas para odisseia, o que ela mostraria sobre vocé?
encontrar solugdes criativas e construtivas?

9 | Como posso definir minha exceléncia (apetn, | 19 | Se vocé fosse Odisseu em sua propria viagem,
areté) sem comparagdes, oul seja, como Ser mais qual seria o propdsito que s6 vocé poderia
de mim mesmo, respeitando meus limites e realizar, e o que precisaria fazer todos os dias
talentos? para avangar rumo a ele?

10 | Pensando na histéria da Odisseu, que foi | 20 | Odisseu s6 conseguiu voltar porque acreditou

responsavel pelas consequéncias de
decisdes, como vocé entende a ideia de ser
responsabilizado (aceitar resultados dos seus
atos)?

suas

em si mesmo, mesmo sozinho. O que significa
acreditar em mim mesmo?

Fonte: elaborado pela autora (2025).

4.2 CONSIDERACOES SOBRE O ARTEFATO E A PEDAGOGIA ONTOPSICOLOGICA

O titulo do artefato “Desafio Homérico: preparado para ser o her6i da sua propria

jornada?” apresenta de forma simbolica e com intencionalidade pedagdgica, o escopo pratico

da Pedagogia Ontopsicolédgica: “educar o sujeito a fazer e a saber a si mesmo” (Meneghetti,
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2019, p. 14; 2022, p. 455). A metafora do heroi, nesse contexto, ¢ compreendida a luz da
leitura de Carotenuto como aquele que alcanca a areté e se torna capaz de “desenredar-se em
todas as circunstancias da vida” (Carotenuto, 2023, p. 27), mas também simboliza o jovem
que assume a responsabilidade pela propria existéncia, reconhecendo-a como percurso
singular de realizagdo alinhado ao seu projeto de vida.

De acordo com a descricdo do jogo, avalia-se que o artefato pedagodgico busca
recuperar a tradi¢do formativa da cultura classica grega, em conformidade com o conceito de
paideia, associado ao valor de areté como propde Carotenuto (2023), assim como pode ser
evidenciado nas questdes 3 e 9 das cartas mepi yoyi\g (peri psyches).

Além disso, se para Carotenuto (2023), o conceito de paideia no periodo helenistico
pressupde que o processo de se educar equivale a fazer a si mesmo, o artefato pedagdgico
proposto dialoga diretamente com essa concepcdo. De fato, ele ndo apenas questiona os
estudantes a respeito da aplicabilidade diaria dos valores fundamentais para a cultura helénica,
difundidos pela tradicdo oral dos poemas homéricos (Silva, 2020), como proposto nas
questdes 5 e 8, mas também os convida a reconhecerem-se como sujeitos ativos da constru¢ao
de si mesmos. Por conseguinte, o artefato favorece o desenvolvimento da areté enquanto
valor da autonomia operativa, como “virtude do fazer, construir, definir, criar” (Meneghetti,
2023, p. 77).

No entanto, mesmo com uma proposta de formagao integral, que recupere os ideias da
paideia grega, a atualidade impde desafios na formagdo do jovem no que diz respeito a sua
disposic¢ao para assumir-se como protagonista da propria existéncia, ou seja, metaforicamente,
o herdi da propria jornada. Com base na fundamentagdo tedrica referente aos desafios na
formagdo do jovem estudante brasileiro, apresentada na se¢do 2.2, observa-se que as questdes
da categoria mepl yuyfig (peri psychés) também suscitam a reflexdo sobre os perigos e
esteredtipos que permeiam a juventude atual, sob a otica de Meneghetti (2013, 2019, 2020).

Nesse sentido, percebe-se que as perguntas 1, 10 e 20 sdo aquelas que conduzem a
reflexdo sobre a responsabilidade em contraposicdo ao assistencialismo, ao passo que
promovem uma discussdo quanto ao deslocamento da culpa externa para a aceitacdo das
consequéncias das proprias escolhas. Ao questionar quem € o responsavel pelas
consequéncias de suas decisdes ou o que significa acreditar em si mesmo, 0 jJogo rompe com a
logica da ajuda substitutiva e provoca o jovem a reconhecer-se como agente capaz de agir,
decidir e sustentar suas proprias acdes, enfrentando o medo de ndo ser capaz de fazer,

identificado por Meneghetti (2019) como um dos efeitos da hipergratificagdo.
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Consequentemente, hd um movimento na reflexdo que desloca o jovem da posicao de vitima
ou critico para a responsabilizagdo.

De outra forma, as questoes 4, 7, 12, 13 e 15 sao aquelas que abordam foco, distragao,
tentagoes, inferindo os perigos do consumismo e do informacionismo (Meneghetti, 2020, p.
83-85), na medida em que levam o estudante a identificar as “ilhas tentadoras” e as “sereias”,
enquanto esteredtipos disfuncionais que modelam o seu comportamento e desviam a sua
atencao de encontrar a si mesmo. Do contrario, ao propiciar a reflexdo sobre as qualidades
singulares, os talentos proprios e uma exceléncia definida sem comparagdes nas questoes 2, 9
e 17, o jogo instiga o enfrentamento dos esteredtipos nao funcionais, com maior énfase ao
idealismo critico e ao consumismo da personalidade. Além disso, com a questdo 6, o jogo
convida o jovem a “voltar para casa”, ndo do ponto de vista fisico, mas simbolicamente como
o lugar onde o jovem vive em coeréncia consigo mesmo.

Por fim, as questdes 16, 18 e 19, ao motivarem o estudante a escolha de uma aventura
propria, a escrita da proxima pagina da sua odisseia pessoal e a defini¢do de um propdsito
particular, novamente, retomam o escopo pratico da Pedagogia Ontopsicologica, na medida
em que acabam refletindo também sobre a constru¢do da sua propria jornada.

Em virtude desses comentarios, sugere-se a quarta categoria mepi Wyoyig (peri psychés)
como um elemento inovador em relacdo aos artefatos apresentados na secao 3.1.2, uma vez
que acrescenta aquelas competéncias previstas pela BNCC e ao ODS 4 a contribuigao
especifica da Pedagogia Ontopsicologica. Ao articular essas competéncias com o escopo
pratico da Pedagogia Ontopsicolodgica, a quarta categoria introduz uma proposta de formagao
integral, como da paideia grega, envolvendo o conhecimento sobre si mesmo € o seu projeto
de vida.

Em vista disso, o artefato responde a pergunta de pesquisa, pois demonstra ser
possivel viabilizar, no contexto da Educacdo Basica, o ensino de elementos do Grego Antigo
e da cultura cldssica de modo integrado ao desenvolvimento do conhecimento de si. Ao
articular a narrativa homérica da Odisseia com questdes reflexivas orientadas ao projeto de
vida, a responsabilidade pessoal e a individuagdo, o jogo transforma a jornada de Odisseu em
uma metafora para que o estudante interprete a propria experiéncia. Desse modo, o
conhecimento de si, compreendido nesta pesquisa como o reconhecimento da prépria
identidade e a capacidade de orientar a propria existéncia em conformidade com o projeto de
natureza, torna-se um exercicio concreto durante a realizagao do jogo. Cada carta da categoria
nepl Youyic (peri psychés) convida o estudante a confrontar suas escolhas, identificar seus

talentos, reconhecer os obstdculos que o afastam de sua realizagdo e assumir a



27

responsabilidade pelo proprio percurso. Assim, o artefato cria condi¢des para que o jovem
estudante exercite aquilo que a Pedagogia Ontopsicologica define como “fazer e saber a si
mesmo”, isto ¢, aprender a reconhecer a propria identidade e a realizd-la em escolhas

conscientes e responsaveis na constru¢ao do seu projeto de vida.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, a partir do contexto da timida presenga dos estudos classicos na
Educacdo Basica e dos desafios observados na formagdo dos jovens estudantes brasileiros,
teve-se como objetivo viabilizar o aprendizado de elementos do Grego Antigo e da cultura
classica, de modo que, simultaneamente, os estudantes desenvolvessem o conhecimento de si
mesmos de acordo com a Pedagogia Ontopsicolégica. Para tanto, em alinhamento as
competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especialmente o ODS 4 (educagdo de qualidade), e
pautado na abordagem do método Design Science Research (DSR) (Dresch et al., 2015), foi
proposto o artefato pedagdgico intitulado “Desafio Homérico: preparado para ser o heroi da
sua propria jornada?”.

Ao longo da pesquisa, os objetivos especificos foram alcangados progressivamente,
conforme descrito a seguir. Inicialmente, analisou-se a relevancia da cultura classica e do
Grego Antigo para a formacdo educativa, evidenciando seu potencial formativo quando
compreendidos segundo a paideia grega, articulado ao conceito de areté (Carotenuto, 2023).
Em seguida, investigaram-se os desafios enfrentados pelos jovens na Educag¢do Bésica
brasileira, identificando fatores que dificultam o desenvolvimento da autonomia, da
responsabilidade e da constru¢do da propria identidade, incluindo os perigos da juventude,
como o assistencialismo, o consumismo e o informacionismo (Meneghetti, 2020), bem como
os estereotipos nao funcionais, tais como o biologismo, o idealismo critico € o consumismo
(Meneghetti, 2020), além dos vicios caracteristicos da juventude (Meneghetti, 2013).
Posteriormente, com base na abordagem do método Design Science Research (DSR), foi
proposto o artefato pedagdgico “Desafio Homérico: preparado para ser o heroi da sua propria
jornada?”. Por fim, mediante a avaliagdo descritiva prevista pela Design Science Research
(DSR), demonstrou-se a aplicabilidade do artefato e sua coeréncia com a fundamentacio
tedrica que sustenta a proposta.

A discussdo dos resultados evidenciou que o artefato recupera a tradigdo formativa da

cultura classica grega ao articular os conhecimentos linguisticos e culturais a reflexao sobre a
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propria existéncia. As questdes propostas, especialmente na quarta categoria, transformam a
narrativa da “Odisseia” em uma mediagdo pedagogica para que o estudante relacione a
jornada de Odisseu com a propria experiéncia. Desse modo, o conhecimento de si deixa de
constituir apenas um conceito tedrico e passa a ser exercitado por meio da reflexao sobre as
escolhas, os talentos, os desafios e a responsabilidade pessoal. Assim, o produto educacional
responde a pergunta de pesquisa ao demonstrar ser possivel integrar, no contexto da Educagao
Basica, o ensino de elementos do Grego Antigo e da cultura classica ao desenvolvimento do
conhecimento de si mesmo.

Dessa forma, reconhece-se que a pesquisa apresenta contribui¢des sociais, praticas e
cientificas, delineadas na introducdo deste trabalho. Socialmente, oferece uma proposta
voltada a formagdo de jovens mais conscientes de sua responsabilidade e de seu projeto de
vida. Do ponto de vista pratico, disponibiliza um artefato pedagdgico aplicavel ao contexto
escolar, ampliando as possibilidades de ensino da cultura cldssica na Educacdo Basica. Na
perspectiva cientifica, a pesquisa aprofundou a reflexdo sobre estratégias de ensino que
estabelecem uma relagdo entre a cultura classica grega e a formagdo integral do individuo,
fundamentada na perspectiva da Pedagogia Ontopsicologica, constituindo uma contribuicdo
inovadora para o campo dos estudos educacionais.

Especificamente em relagdo a Pedagogia Ontopsicoldgica, o trabalho contribui ao
demonstrar que seus pressupostos podem ser concretizados em praticas pedagogicas simples,
concretas e acessiveis ao cotidiano da Educa¢do Basica. Ao propor um artefato construido
com recursos didaticos de facil elaboragdo e aplicacdo, o estudo evidencia que ndo sdo
necessarios instrumentos complexos ou altos investimentos para promover uma educagdo
orientada ao conhecimento de si mesmo e a responsabilidade pessoal. Nesse sentido, a
pesquisa oferece aos professores um exemplo de como a Pedagogia Ontopsicoldgica pode ser
relacionada as atividades escolares por meio de estratégias criativas, replicaveis e adaptaveis a
diferentes contextos educativos, contribuindo para ampliar sua aplicabilidade na realidade
escolar.

Mesmo assim, como limitagdes desta pesquisa, destaca-se que a avaliagdo do artefato
ocorreu por meio da modalidade descritiva prevista pela Design Science Research (DSR),
fundamentando-se em sua construgdo tedrica e em sua potencial aplicabilidade, sem a
realizagdo de uma avaliacdo empirica sistematica que permitisse mensurar seus efeitos sobre a
aprendizagem dos estudantes. Além disso, a investigacdo concentrou-se em um Unico artefato
pedagdgico, direcionado ao ensino de elementos do Grego Antigo e da cultura classica,

restringindo a generalizagao dos resultados para outros contextos educacionais.
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Por esse motivo, como continuidade deste estudo, sugerem-se pesquisas que
promovam a aplicagdo e a avaliagdio empirica do artefato em diferentes contextos
educacionais, investigando seus impactos sobre a aprendizagem da cultura classica, do Grego
Antigo e do desenvolvimento do conhecimento de si mesmo. Aponta-se também como
perspectiva futura, a realizacdo de estudos que permitam acompanhar, ao longo do tempo, as
contribui¢cdes dessa proposta para a formagao integral, para a construgdo do projeto de vida e

para o desenvolvimento da autonomia, da responsabilidade e do protagonismo jovem.
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