ANTONIO MENEGHETTI FACULDADE
ESPECIALIZACAO EM PEDAGOGIA
ONTOPSICOLOGICA

MARIELE MIRIAM MILBRADT

CONSTRUCTO DE UM TABULEIRO (JOGO) BASEADO NOS CONCEITOS DA
PEDAGOGIA ONTOPSICOLOGICA: Conhecer sobre si

RESTINGA SECA, RECANTO MAESTRO
2026



MARIELE MIRIAM MILBRADT

CONSTRUCTO DE UM TABULEIRO (JOQO) BASEADO NOS CONCEITOS DA
PEDAGOGIA ONTOPSICOLOGICA: Conhecer sobre si

Artigo apresentado como requisito parcial para obtencdo
do titulo de Especialista em Pedagogia Ontopsicoldgica,
Faculdade Antonio Meneghetti - AMF.

Orientador(a): Prof(a). Ma. Patricia Michelotti

RESTINGA SECA, RECANTO MAESTRO
2026



MARIELE MIRIAM MILBRADT

CONSTRUCTO DE UM TABULEIRO (JOGO) BASEADO NOS CONCEITOS DA
PEDAGOGIA ONTOPSICOLOGICA: Conhecer sobre si

Artigo apresentado como requisito parcial para
obtencgdo do titulo de Especialista em Pedagogia
Ontopsicoldgica, Faculdade Antonio Meneghetti -
AMF.

Orientador(a): Prof(a). Ma. Patricia Michelotti

Restinga Séca, 28 de julho de 2026.

COMISSAO EXAMINADORA

Prof(a). Ma. Patricia  Michelotti
Orientador do Trabalho de Concluséo de Curso
Faculdade Antonio Meneghetti

Prof(a). Dr. lvanio Dickmann
Membro da Banca
Examinadora Faculdade
Antonio Meneghetti

Prof(a). Dr.(a) Tascieli Feltrin
Membro da Banca
Examinadora Faculdade
Antonio Meneghetti



CONSTRUCTO DE UM TABULEIRO (JOGO) BASEADO NOS CONCEITOS DA
PEDAGOGIA ONTOPSICOLOGICA: Conhecer sobre si

DESIGN AND DEVELOPMENT OF A BOARD GAME BASED ON THE
CONCEPTS
OF ONTOPSYCHOLOGICAL PEDAGOGY: Knowing oneself
Mariele Mirian Milbradt”
Patricia Michelotti™

RESUMO: A Trilha Conhecer sobre si configura-se como uma proposta pedagégica fundamentada
nos principios da Pedagogia Ontopsicoldgica, que compreende a educa¢do como um processo de
desenvolvimento integral do sujeito, articulando dimensdes cognitivas, emocionais, éticas e sociais.
A presente abordagem tem como objetivo promover o autoconhecimento na infancia como base para
a construcdo da autonomia, da responsabilidade e da consciéncia de pertencimento & comunidade.
Ancorada na Ontopsicologia, a trilha favorece a escuta de si, o reconhecimento das proprias
potencialidades e limites, bem como a compreensao das relaces entre o individuo e 0 meio em que
esta inserido. Do ponto de vista metodolégico, a proposta estimula experiéncias vivenciais, reflexivas
e simbolicas, permitindo que a crianga se reconheca como sujeito ativo do processo educativo e
agente de transformacdo social. Ao integrar praticas pedagdgicas que valorizam o territorio, a
convivéncia e a expresséo subjetiva, a Trilha Conhecer sobre si contribui para a formag&o de atitudes
cidadds conscientes, alinhadas aos principios da educacédo integral e da sustentabilidade humana e
social. Assim, a proposta dialoga diretamente com o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 4
(ODS 4), ao promover uma educacdo de qualidade, inclusiva e significativa, que reconhece a
singularidade da crianga e potencializa seu desenvolvimento em relagdo consigo mesma, com o outro
e com a comunidade.

Palavras-chave: Autoconhecimento; Pedagogia Ontopsicoldgica; Educacéo Integral; Infancia; ODS
4.

ABSTRACT: The Trilha Conhecer sobre Si (Knowing Oneself Pathway) is a pedagogical proposal
grounded in the principles of Ontopsychological Pedagogy, which understands education as a process
of integral human development, articulating cognitive, emotional, ethical, and social dimensions.
This approach aims to promote self-knowledge in childhood as a foundation for the construction of
autonomy, responsibility, and a sense of belonging to the community. Anchored in Ontopsychology,
the pathway encourages self-listening, the recognition of one’s own potentialities and limits, as well
as the understanding of the relationships between the individual and the environment in which they
are embedded.From a methodological perspective, the proposal fosters experiential, reflective, and
symbolic activities, enabling children to recognize themselves as active subjects in the educational
process and as agents of social transformation. By integrating pedagogical practices that value
territory, coexistence, and subjective expression, the Self-Knowledge trail contributes to the
formation of conscious civic attitudes, aligned with the principles of integral education and human
and social sustainability. In this sense, the proposal directly dialogues with Sustainable Development
Goal 4 (SDG 4), by promoting inclusive, meaningful, and high-quality. education that
acknowledges the child’s uniqueness and enhances their development in relation to themselves,
others, and the community.

Keywords: Self-knowledge; Ontopsychological Pedagogy; Integral Education; Childhood; SDG 4.
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1 INTRODUCAO

A educagdo contemporanea tem ampliado seu olhar para além da transmissdao de
conteudos cognitivos, reconhecendo a importancia de préaticas pedagogicas que promovam o
desenvolvimento integral da crianca. Nesse contexto, abordagens que valorizam o
autoconhecimento, a consciéncia emocional e a constru¢do da autonomia tornam-se
fundamentais para a formacdo de sujeitos criticos, responsaveis e socialmente
comprometidos. Alinhada a essa perspectiva, a Pedagogia Ontopsicoldgica tem por escopo
educar a pessoa a fazer e buscar saber sobre si mesmo, como uma pessoa lider no mundo,
capaz de educar um Eu légico-historico vencedor (Meneghetti, 2019, p. 14).

O tabuleiro Conhecer sobre si emerge como uma estratégia pedagogica lidica e
vivencial, fundamentada nos principios da Pedagogia Ontopsicoldgica, com 0 objetivo de
favorecer o processo de autoconhecimento na infancia. Por meio do jogo, a crianca €
convidada a refletir sobre seus sentimentos, percepc¢oes, atitudes e relagdes, reconhecendo-se
como protagonista de sua trajetoria de aprendizagem. A ludicidade, enguanto recurso
metodologico, potencializa o envolvimento, a motivacgdo e a expressao subjetiva, permitindo
que contetdos simbdlicos e reflexivos sejam acessados de maneira significativa e
contextualizada.

Além disso, o tabuleiro contribui para a ampliacdo da consciéncia de pertencimento a
comunidade e ao territorio, ao estimular a escuta, o didlogo e a convivéncia, elementos
essenciais para a construcdo de valores éticos e atitudes cidadds. Dessa forma, a proposta
dialoga diretamente com os principios da educacdo integral e com o Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel 4 (ODS 4), ao promover uma educacao de qualidade, inclusiva
e humanizadora. Assim, o0 jogo configura-se como uma ferramenta pedagdgica inovadora,
capaz de articular teoria e pratica, favorecendo o desenvolvimento integral da crianca e sua
relagdo consigo mesma, com o0 outro e com o contexto social em que esta inserida.

Segundo Meneghetti (2019), é necessario se aproximar da crianca, a respeitando,
estimulando-a a apreender as regras do jogo existencial, para que ela se torne vencedora neste
jogo, todavia a pedagogia deveria consentir autoctise historica, jamais modificar a
necessidade do seu inteiro. De acordo com a Ontopsicologia, deve-se ensinar a recuperagéo
da consciéncia da unidade de agdo, ou seja, o de “conhecer a ti mesmo”, sendo assim na

medida em que sabe 0 quanto existe, tanto mais tem o poder do conhecimento.



O nascimento da ontopsicologia surge da evidéncia interna de uma obra clinica bem-
sucedidaz (Meneghetti, 2019, p. 13). Dessa forma, a utilizacdo da Pedagogia Ontopsicologica
como base para a elaboracdo das perguntas confere ao jogo um carater formativo e
humanizador, no qual o processo educativo se orienta pela valorizagdo da singularidade do
sujeito e pela promocdo de uma aprendizagem significativa. Tal proposta contribui para a
construcdo de praticas pedagogicas que transcendem a dimensdo instrumental do ensino,
favorecendo a formacéo de criangas mais conscientes, responsaveis e comprometidas com seu
desenvolvimento pessoal e social, em consonancia com os principios do Obijetivo de
Desenvolvimento Sustentavel 4 (ODS 4).

Desta forma, este trabalho tem como objetivo geral desenvolver um jogo em forma de
trilha como recurso pedagdgico e ludico, com base na Pedagogia Ontopsicologia, visando
promover o conhecimento de si mesmos, através do brincar. Os objetivos especificos do jogo
se consistem em: a) possibilitar que a criangca conheca a si mesma, b) permitir que a crianca
identifique quem € o seu adulto de referéncia; c) fazer com que a crianca se perceba dentro do
ambiente escolar; d) levar a crianga a compreender como se enxerga na sociedade em que esta

inserida.

1 FUNDAMENTA(;AO TEORICA
1.1 O PAPEL DO LUDICO NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL

Constata-se, com frequéncia, que a finalidade do lddico, sob a perspectiva da escola e
de seus profissionais, € compreendida de forma predominantemente utilitarista. Essa visdo
contribui para a dicotomizagdo entre as interacGes lGdicas e educativas, sustentada pelo
entendimento de que a brincadeira ndo comporta contetdo ou objetivos pedagdgicos. Em
contraposicdo a essa concepcao reducionista, defende-se que a brincadeira €, essencialmente,
uma atividade informativa, uma vez que possibilita a crianca aprender sobre as propriedades
dos objetos, bem como sobre conteldos imaginados, pensados e simbolicamente elaborados
(Cotonhoto; Rosseti; Missawa, 2019).

Segundo Cotonhoto, Rosseti e Misawa (2019), a brincadeira é envolvente pois insere
a crianca em situagOes interativas; é interessante, na medida em que atribui sentido a acéo,
canalizando, orientando e organizando suas energias. Durante o brincar, objetivos, meios e
resultados se articulam de forma sincronizada, inserindo a crianca em uma atividade que é
prazerosa em si mesma, pelo que oferece ao longo de sua realizacdo. Nesse processo, a crianca
aprende consigo, com 0s objetos e com as outras pessoas, uma vez que essas relagdes se

organizam de multiplas formas, gerando conflitos, projeces, dialogos, argumentacdes e a



resolucdo ou enfrentamento de problemas, aspectos fundamentais para o desenvolvimento
infantil. Dessa forma, o0 jogo e a brincadeira assumem papel central na préatica pedagogica,
ndo apenas como recursos auxiliares, mas como experiéncias estruturantes do aprender,
contribuindo de maneira significativa para o desenvolvimento cognitivo, social, emocional e
simbolico da crianca.

Os jogos também desempenham um papel relevante ao longo da vida da crianga, ndo
se restringindo apenas a infancia, mas influenciando seu desenvolvimento futuro. No
presente, a crianga necessita do brincar como um espagco e um tempo destinados ao
pensamento, a experimentacdo e a adaptacdo a realidade. Por meio da atividade ludica,
desenvolvem-se competéncias sociais e cognitivas que serdo fundamentais em etapas
posteriores da vida (Cotonhoto; Rosseti; Missawa, 2019).

Segundo 0s mesmos autores, nos jogos de exercicio, a crianga vivencia o prazer
funcional da acéo, o que possibilita que, futuramente, encare o trabalho ndo como um esforgo
penoso, mas como uma atividade gratificante e realizadora. Ja no jogo simbolico, amplia-se a
capacidade de experimentar, criar e imaginar, habilidades que podem ser transferidas para
situagdes futuras, inclusive no contexto profissional. Por sua vez, os jogos de regras colocam
a crianga em contato com normas, limites e restricdes, favorecendo a compreensdo da
convivéncia social, da solidariedade e do compartilhamento, elementos essenciais para a vida
em sociedade.

A educacdo ludica, por meio dos jogos e das brincadeiras, constitui-se como um
elemento estruturante dos processos de ensino e aprendizagem na Educagdo Infantil, ao
possibilitar a criacdo de ambientes pedagdgicos favoraveis a exploracao, a imaginacéo e a
criatividade, conforme destaca Fonseca (2025). Em diferentes contextos educativos, 0s jogos
e as brincadeiras contribuem de maneira significativa para a constru¢do do conhecimento pela
crianga, uma vez que possibilitam a vivéncia de situagGes-problema por meio de atividades
ludicas, tanto planejadas quanto livres. Essas experiéncias permitem a crianca explorar a
I6gica e o raciocinio, a0 mesmo tempo em que envolvem agdes fisicas e mentais que
favorecem a interacdo social (Cotonhoto; Rosseti; Missawa, 2019).

De acordo com Cotonhoto, Rosseti e Misawa (2019), além disso, o brincar estimula o
desenvolvimento de mdltiplas dimensdes, abrangendo aspectos afetivos, cognitivos, sociais,
morais, culturais e linguisticos, promovendo aprendizagens integradas e significativas que
contribuem para o desenvolvimento integral da crianca. Ressalta-se a relevancia dos contextos
ecologicos como a familia, a escola e a comunidade na constituicdo e no desenvolvimento do

individuo. Ambientes que oferecem estimulos variados, desafios adequados e interacbes



positivas ampliam as oportunidades para que as criangas explorem, questionem e construam
aprendizagens de maneira autbnoma. Na etapa inicial da escolarizacdo, 0 ambiente de
aprendizagem assume papel fundamental no desenvolvimento infantil, exercendo influéncia
direta sobre os aspectos cognitivos, emocionais, sociais e fisicos. Nesse sentido, a Teoria
Ecoldgica do Desenvolvimento Humano evidencia que o desenvolvimento da crianca ocorre
a partir da interacdo continua e dindmica entre os diferentes sistemas nos quais ela esta
inserida, destacando a articulacdo entre familia, escola e comunidade como elementos
essenciais desse processo (Fonseca, 2025).

Nesse sentido, 0s jogos e as brincadeiras assumem papel fundamental ao promover
interacdes, trocas e experiéncias que contribuem para a formacdo integral da crianca. A
ludicidade, conforme enfatiza Fonseca (2025), amplia as possibilidades de expressao,
estimula a cooperacdo, o respeito as regras e o desenvolvimento da autonomia, elementos
essenciais para o crescimento emocional e social. Assim, o brincar ultrapassa a funcédo
meramente recreativa, consolidando-se como uma estratégia pedagdgica que integra aspectos
afetivos, sociais e intelectuais, indispensaveis ao desenvolvimento pleno da criangca na
Educacdo Infantil. Além disso, é essencial que as a¢des educativas contemplem a abordagem
de situacOes de violéncia, como o abuso sexual infantil, reconhecido como um importante
fator desencadeador de sofrimento psiquico. A discussdo desse tema no contexto escolar, de
forma ética, preventiva e adequada a faixa etaria, contribui para a protecdo das criangas, 0
fortalecimento de vinculos e a promocéo de um desenvolvimento saudavel (Viana et al., 2023).

Diante desse cenario, as politicas educacionais precisam ser orientadas para a
ampliacdo do acesso a educacdo de qualidade, o fortalecimento dos processos de
aprendizagem e a reducdo das desigualdades existentes entre estudantes de diferentes
contextos regionais, socioecondmicos, étnico-raciais e demais condigdes sociais. Inserida em
um contexto de responsabilidades compartilhadas em escala global, a educagdo assume papel
central na Agenda 2030 para o0 Desenvolvimento Sustentavel, proposta pela Organizacao das
Nacbes Unidas (ONU), a qual estabelece um plano de acao voltado as pessoas, ao planeta e a
prosperidade. Entre os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), destaca-se o
ODS 4 - Educacéo de Qualidade, que visa assegurar uma educacao inclusiva, equitativa e de
qualidade, além de promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos
(Parreiras et al., 2021).

Esse objetivo reconhece a educagdo como um direito humano fundamental e como um
elemento estratégico para a reducdo das desigualdades sociais, 0 combate a pobreza e a

promocdo do desenvolvimento sustentavel. Alinhado a esse proposito, 0 ODS 4 articula-se de



forma integrada as dimensdes econdmica, social e ambiental do desenvolvimento,
contribuindo para a formagcéo de individuos criticos, autbnomos e capazes de atuar de maneira
consciente na sociedade, ao mesmo tempo em que reforca a importancia da equidade, da

incluséo e da justica social (Parreiras et al., 2021).

1.2 FUNDAMENTOS DA ONTOPSICOLOGIA E PEDAGOGIA ONTOPSICOLOGICA
Como o referido constructo de trilha Conhecer sobre si esta fundamentado na

Pedagogia ontopsicoldgica, anterior ao conceituar o que é a Pedagogia Ontopsicoldgica, é de
suma importancia conhecer a Ontopsicologia, cujo significado é o estudo dos
comportamentos psiquicos em primeira causalidade, incluindo a compreensdo do ser
(Meneghetti, 2019, p.11).

A Ontopsicologia difere-se de outras escolas pois utiliza-se como critério
epistemoldgico de autenticagdo e de evolugdo o Em Si ontico. Contudo, a andlise
Ontopsicoldgica de base pode ser aplicada no campo clinico, artistico, pedagdgico, pesquisa
e no campo econdmico e politico (Meneghetti, 2019, p. 12). A Ontopsicologia reflete a
maxima délfica “conhecer a ti mesmo”. A ciéncia nasce de uma evidéncia interna, a obra
clinica, método de autenticacdo e desenvolvimento do homem criativo. A novidade da
ontopsicologia baseia-se nas trés descobertas: campo semantico, Em Si 6ntico e monitor de
deflexdo. O Professor Antonio Meneghetti, cientista formalizador da ciéncia, com as trés
descobertas do campo da Ontopsicologia busca ensinar a recuperar da consciéncia da unidade
€ 0 ser humano (Meneghetti, 2019, p. 13).

A Pedagogia é a arte de como coadjuvar ou envolver uma crianga a sua realizagéo.
Assim o tabuleiro busca, através dos conceitos da Pedagogia Ontopsicoldgica, cujo escopo
pratico é educar o sujeito a fazer e a saber de si mesmo, fazer uma pedagogia de si mesmo,
para se tornar lider no mundo, educar um Eu l6gico-historico com capacidades e condutas
vencedoras, o em “Si” dntico vem a ser o critério de natureza que intenciona o projeto humano,
com base na constante H ou intencionalidade primeira da natureza relacionada ao homem
(Meneghetti, 2019, p. 14).

Questionando como € possivel educar a crianga, necessario saber individuar quais sao
as passagens praticas, existenciais para a evolucdo do em “Si” ontico na praxis existencial.
Correlacdo entre doxa societaria e critério de natureza, ou seja, a dupla moral. Quando foi

dentificado o critério de natureza deve-se fazer o fanciullo!, aprender que existe uma moral,

! Fanciullo(a)-o termo fancioullo pode significar crianca, jovem etc., mas o autor remete 0 conceito do
individuo que se conservou inocente, puro, candido, capa de deslumbrar-se com a vida[N.d.T.].



que vem a ser a intencionalidade do Em Si éntico (Meneghetti, 2019, p. 15).0 presente
trabalho busca na teoria ontopsicoldgica questionamentos paraa construcdo do jogo. Segundo
Meneghetti (2019, p. 19), a crianca envolve-se, aprende 0 seu corpo como primeiro mundo de
si mesma, a crianga € sadia e completo no seu Em Si dntico, mas ndo conhece esse tipo de
encarnacdo, a crianga nasce como inteiro, porém sofre a intromissdo. Sendo assim, 0s
questionamentos deste constructo burcam aproximar-se das criancas com respeito
(Meneghetti, 2019, p. 19).

Para que ela aprenda as regras deste jogo existencial, a crianca percebe as emissfes
linguisticas, da cultura, éticas, semanticas, sofrendo a partividade. Através do Jogo Conhecer
sobre si, para que possa o adulto mediador, com amor, ajudar a compreender as regras e
vantagens da sociedade (Meneghetti 2019, p. 15). De certa forma, deve-se provoca-la a
aprender bem o jogo externo, porque quando for grande sabera realizar os jogos do ser e da
existéncia, ndo tera necessidade de nenhum mestre, porque sabera fazer a sintese perfeita entre
0 seu Em Si, dando sincronia entre ser e existir (Meneghetti, 2019, p. 15).

Desta forma, projeta-se o criar um jogo que instigue o pensar e responder conforme a
ontopsicologia, para que a crianga possa questionar-se o que deve fazer para se sentir em paz
(Meneghetti, 2019, p. 22). Assim, a crianga fica instigada a questionar-se sobre se esta
realizada e permanecendo no processo, ou precisa chegar a um ponto que determine encontros
de todos os processos. A pedagogia ontopsicoldgica tem por objetivo que 0s jovens possam
verdadeiramente dar testemunho de como o € e o que fazem, intrinsicamente autorrealizados
(Meneghetti, 2019, p. 23). Segundo Meneghetti (2021, p. 46-47), afigura materna exerce um
papel fundamental no desenvolvimento da crianca, atuando como um elemento de preparacao
e mediagdo entre 0 mundo interno e externo. Nesse sentido, cabe a genitora orientar e corrigir,
oferecendo uma base afetiva segura, marcada por um amor consistente e estruturante. Além
disso, a crianga tende a expressar, inclusive no corpo, as influéncias do ambiente familiar,
especialmente os aspectos emocionais e relacionais predominantes na dindmica com a mée. A
autoridade por parte do adulto deve compensar a inseguranga do pequeno, fazendo a crianca
compreender que o mundo lhe pertence, mas também aos outros (Meneghetti, 2019, p. 48).

Diante da relevancia do ludico, a atividade ludica de grupos é vista como critério inicial
de salde e desenvolvimento para cada crianca a partir dos dois anos em diante. O adulto tem
um papel fundamental que o genitor pode educar para legitima defesa direta, fisica e verbal
com intuido de ensinara socializacdo, deve ser lhes ensinada a defesa funcional, entretanto ndo

de se consentir mentiras e caprichos estipidos (Meneghetti, 2019, p. 48).
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O infante de qualquer forma deve saber que é reconhecido pelo seu potencial de acédo
real, ndo indicado se esconder através de acOes passadas. Quando a crian¢a vem a sofrer um
incidente ou algum adoecimento, o comportamento familiar deve ser com cautela, tendo
assisténcia familiar (Meneghetti, 2019, p. 50- 51). Segundo Meneghetti, é fundamental que o
adulto deve intervir dizendo a crianga “ndo0”, sendo uma execucao de um campo semantico do
adulto, mas que seja reivindicado a sua espontaneidade primaria, da crianca. O infante busca
um modelo de afirmacdo, tendo a tendéncia em imitar a familia, local de referéncia, o genitor
devera ser filtro de critica, para que essas realmente sejam Uteis aos pequenos (Meneghetti,
2019, p. 55).

Outro aspecto relevante no jogo “trilha” € que os pais e professores devem educar os
infantes para a busca da propria originalidade espontanea, oferecendo a ele respeito para que
consiga os modelos e facilitando a compreensao e suas funcdes, seja de jogo e/ou aprendizado
no geral, que as criangas consigam transcendéncia universal, através de mediagdes adultas
(Meneghetti, 2019, p. 55).

Haja vista que, no periodo da infancia, amam-se as historias, Meneghetti destaca que
é fundamental contar historias verdadeiras, salvaguardando o protagonismo. Alerta que
infelizmente a literatura fabulistica é na sua maioria expressdo do monitor de deflexdo, que
ndo passam de sublimacdes filtradas e reguladas por complexos. Ainda alerta que as criangas
sdao “santas”. Caso venham a adoecer, estdo somatizando conflitos dos adultos. Por tras de
cada crianca adoecida, hd um campo seméantico de um adulto infeliz (Meneghetti, 2019, p. 68
-69).

Conforme a crianca vai crescendo e tornando-se adulta, de acordo como age, vem a
encontrar o tesouro no campo da vida, pois a vida é bela se souber fazé-la bela, de acordo
como trabalha. Cada um de n6s tem um escopo de realizacdo. Para vencer é preciso mover-se,
momento a momento, 0 demais vem com abundancia, estabelecendo premissas oportunas,
isso dara resultado. O “Eu”, corpo e corpo social, corpo econdmico, devem ser sempre bem
coesos e desenvolvidos, que correspondem a solidez da propria inteligéncia (Meneghetti,
2021, p. 53-54).

Contudo, para darmos continuidade ao produto, questionamentos sobre como percebe
o mundo e sensorialidade sdo fundamentais para que a crianca tenha percepc6es da realidade,
e como, posteriormente, pode implicar numa variacdo de comportamentos de a¢do ou reagéo
por parte do sujeito assim, também podera identificar a emocéo e como essa age, causando-

Ihes dor, 6dio, alegria, por exemplo. Tornar-se um pequeno menino, provido de possibilidades,

11



12

transcendendo, podendo sentir “toda a onda da vida”, do Em Si ontico, cujo escopo ¢ a
eficiéncia do ser e existir (Meneghetti, 2021, p. 53-54).

E fundamental que o pequeno seja estimulado a ser criador de si mesmo, para que
possa fazer autoposicao, autolise historica, que o pequeno possa fazer escolhas diferenciadas
e progressivas. O individuo, por meio de seu habitat, & constantemente considerado causa e
efeito. Cada sujeito tem dificuldades particulares, sendo assim, existem pontos colocados em
jogo e existem também as estratégias de como sair de seu carcere e como se tornar lider na
dialética da acdo social, ou seja, de onde esta inserido (Meneghetti, 2021, p. 60).

O professor coloca que para quem quer mais das suas escolhas de vida da peak
experience? representando uma forma de psicologia aplicada interiormente, nos processos de
graca, sendo que o primeiro critério é o de manutencdo do quando foi estruturado
positivamente até hoje; o segundo, que consiste em ndo postergar; € o terceiro, que vamos nos
ater, que consiste em ter forma de “ ViSa0 secreta”, que a crianca precisa aprender por meio da
criatividade e vigiado em siléncio, com amor em pleno ritmo, dito como o mundo da intuicéo.
E preciso investimento total, descoberto e racional, ndo devemos usar nosso habitual do
cotidiano ampliar o raio de agdo (Meneghetti, 2021, p. 61-63).

De fundamental relevancia incentivar nossas criangas para que possam se tornar lider
em sua vida, pois um lider ja nasce com um potencial diferente dos outros, contudo deve
desenvolver e especificar, historicizar, € aquele que possui coragem de inventa-se
diversificado, assim ganhando e realizando o sucesso devido. Meneghetti aponta sete pontos
para se tornar natural, 3) ambicdo, 4) amor pelo proprio trabalho, 5) conhecimento superior
especifico sobreseu setor, 6) transcendéncia solitaria ao utilitarismo funcional e, por fim, 7)
racionalidade por intuigdo (Meneghetti, 2021, p. 71-76).

Um lider, desde pequeno, deve amar o que produz, deve viver com amor o objeto que
produz, assim transmitira a sua semantica de sucesso aos demais. N&o deve dar ouvidos a
cultura dos mediocres, ter ambicdo, desenvolver seu potencial, para dar solugdes a muitos.
Porém em tudo isso é so, pois esta na frente (Meneghetti, 2021, p. 72-73).Com as criangas
devemos falar sobre comportamentos de economia, sendo um constante problema individual,
familiar e societario, em primeira instancia ao que se come, bebe, vestuario, moradia. Segundo
Meneghetti, pesquisar sobre economia é mais interessante do que pesquisar sobre saude e

felicidade. Em suma, ter é o verbo complementar e relacionado a ser. Traz que titulos e

2 O termo é uma experiéncia de plenitude, de totalidade de prazer, conforme aquele modo de existir do sujeito,
mas ndo € a plenitude do Gltimo possivel do sujeito no seu processo histdrico.



dinheiro sdo valores ideoldgicos, poder e imagens de seguranca, reconhecidos pelos seres

humanos, ndo pela natureza (Meneghetti, 2021, p. 219-220).

3 METODO
3.1 DELINEAMENTO E FASES DA PESQUISA

Esta pesquisa visa apresentar um constructo que seja utilizado como produto
pedagdgico para ser utilizado de maneira a introduzir em criangas o conhecimento sobre si
mesmas. Para isso, com a proposta de organizar a producdo desse material, adota-se uma
proposta metodoldgica que tem como objetivo a contribuicdo tedrica e pratica para a
construcdo de um artefato. Nesse trabalho, optou-se por seguir a recomendacdo do modelo
sugerido e adotou-se o Design Science Research (DSR) (Lacerda et al., 2013).

Esta metodologia busca apresentar solucGes para organizar de melhor forma a criagdo
de artefatos, que podem ser produtos, servicos, tecnologias, métodos, entre outros. Nesse
caso, a metodologia foi utilizada para a constru¢do de um produto educacional. Esse método
vem sendo amplamente utilizado em areas de ciéncias sociais e revelou-se apropriado a
necessidade de nosso trabalho. Lacerda et al. (2013) demonstram que essa metodologia da um
passo adiante em relacdo aos métodos mais tradicionalmente utilizados, uma vez que ele
sugere alguns elementos utilizados nesses métodos, que avancga no sentido de possibilitar que
“na Design Science Research [...] é necessario que o pesquisador avalie seu artefato” (p. 13).

Os autores ainda refor¢cam a aplicacdo desse método pela sua capacidade de contribuir
diretamente com a realidade do problema encontrado e, nesse caso, com a necessidade
educativa que se busca: “A questdo da relevancia do conhecimento produzido e a tensdo na
relacdo teoria-pratica exigem, na verdade, um novo foco de pesquisa: pesquisas efetivamente
direcionadas ao projeto de artefatos que sustentem melhores solugdes para os problemas
existentes” (ibid., p. 3). Assim, a metodologia DSR permite identificar 0 problema, produzir
resolucdes e refletir acerca dos resultados.

A fim de constituir as diretrizes metodoldgicas deste estudo, respeitando as etapas
previstas pela DRS apresentada por Lacerda et al. (2013), o método desta pesquisa foi
subdividido em cinco fases: 1. Conscientizacdo sobre o problema, 2. Levantamento dos
artefatos ja desenvolvidos previamente, 3. Proposicdo e desenvolvimento do artefato, 4.

Avaliacdo do artefato, e 5. Concluséo sobre o artefato.
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3.1.1 Conscientizagéo sobre o problema

A conscientizacdo sobre a problematica que fundamenta este estudo emerge da
vivéncia pratica no contexto educacional e psicopedagogico, especialmente no trabalho direto
com criancas em fase inicial de escolarizacdo. Na pratica cotidiana, percebe-se que criancas
que ndo reconhecem seus sentimentos, limites e potencialidades tendem a apresentar
dificuldades nas relacGes interpessoais, na autorregulacdo emocional e na construcao de sua
autonomia.

A experiéncia individual enquanto profissional atuante no contexto escolar e fora dele
e em projetos socioeducativos possibilitou identificar a necessidade de estratégias pedagogicas
que contemplem a crianca em sua integralidade. SituacOes recorrentes de insegurancga,
dificuldade de expressdo, conflitos interpessoais e baixa autoestima reforcam a importancia
de intervengOes que promovam a escuta de si e o fortalecimento da identidade.

Nesse sentido, a problematica que orienta este trabalho consiste na auséncia ou
insuficiéncia de recursos pedagogicos que articulem o desenvolvimento cognitivo ao
desenvolvimento emocional e & construcdo do autoconhecimento de forma ludica,
significativa e acessivel as criancas. Tal constatacdo motivou a elaboracdo de uma proposta
que pudesse responder a essa demanda, considerando a crianga como protagonista de seu

processo de aprendizagem e desenvolvimento.

3.1.2 Levantamento dos artefatos

O levantamento dos artefatos relacionados a problematica investigada teve como
finalidade identificar, analisar e organizar recursos pedagogicos ja existentes voltados ao
desenvolvimento socioemocional, ao autoconhecimento e a aprendizagem por meio do ludico.
Essa etapa possibilitou uma compreensdo mais aprofundada das potencialidades e limitag6es
desses materiais, contribuindo para a construcdo de uma proposta mais coerente com 0s
fundamentos da Pedagogia Ontopsicologica.

Observou-se que parte dos materiais didaticos tende a induzir respostas ou a trabalhar
com conceitos previamente definidos, o que pode limitar a autonomia da crian¢a no processo
de construgdo do conhecimento sobre si mesma. Em contrapartida, a proposta fundamentada
na Pedagogia Ontopsicologica diferencia-se por priorizar perguntas abertas, experiéncias
vivenciais e a valoriza¢do da singularidade de cada individuo, promovendo um espaco de
reflexdo auténtica e ndo julgadora.

Nesse contexto, o desenvolvimento do tabuleiro Conhecer sobre si configura-se como

uma inovacao ao integrar elementos ludicos com uma intencionalidade pedagogica voltada ao
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autoconhecimento, a consciéncia emocional e a formacao integral. O jogo, enquanto artefato,
foi concebido nao apenas como um recurso didatico, mas como um mediador de experiéncias
reflexivas, no qual a crianca € convidada a explorar suas percepc@es, sentimentos e escolhas
de maneira ativa e significativa.

Dessa forma, o levantamento dos artefatos existentes contribuiu para fundamentar
teoricamente e metodologicamente a proposta, evidenciando a necessidade de um recurso que
va além da instrucdo e que favoreca, de fato, a construcdo do sujeito em sua totalidade, em

consonancia com os principios da Pedagogia Ontopsicoldgica.

3.1.3 Proposicéo e desenvolvimento do artefato

Essa etapa foi realizada em base a Pedagogia Ontopsicoldgica. A ciéncia constitui um
recurso fundamental para favorecer o processo educativo de forma consciente, responsavel e
alinhada ao desenvolvimento integral do sujeito. Na perspectiva ontopsicoldgica, a pergunta
ndo tem como objetivo apenas obter uma resposta correta, mas estimular o aluno a acessar seu
critério interno, promovendo o reconhecimento de sentidos, motivacdes e escolhas. Assim, a
formulacdo das perguntas exige intencionalidade pedagdgica, clareza e respeito ao nivel de
desenvolvimento cognitivo e emocional do educando.

As perguntas devem ser abertas, evitando indugOes ou respostas prontas,
possibilitando que o aluno pense, elabore e expresse sua compreensdo de maneira auténtica.
Esse tipo de questionamento favorece a autonomia, 0 senso critico e a responsabilizacdo pelo
préprio processo de aprendizagem, principios centrais da Pedagogia Ontopsicologica. Outro
aspecto relevante é que as perguntas precisam estar conectadas a realidade vivida pelo aluno,
considerando seu contexto, suas experiéncias e seu momento de vida. Dessa forma, o
educador atua como mediador, criando um espacgo seguro de dialogo, escuta e reflexdo, no
qual o aluno se reconhece como protagonista do préprio desenvolvimento.

No processo de criacdo da trilha, para a construcdo da trilha do conhecimento, foi
utilizado o Affinity Designer, aproveitando seus recursos de vetores, curvas e texto em
caminho. A criacdo do documento tendo o primeiro passo criar um novo arquivo no formato
A3, garantindo uma area ampla para distribuir todos os elementos da trilha de forma clara e
organizada. Ja a Construcdo das casas da trilha foram desenhadas usando a Rectangle Tool
(V) paracriar as formas base. Para adicionar variagdes visuais e detalhes manuais, foi utilizada
a Pencil Tool (N), permitindo criar tragos e ajustes mais organicos nas formas. Nas casas e
areas retas, o texto foi inserido com a ferramenta de texto padréo. Ja nos trechos curvos da

trilha, o texto foi aplicado seguindo o caminho da curva utilizando a ferramenta Curve Text
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Path, fazendo com que 0 texto acompanhasse o formato do percurso. Uso de icones e
elementos graficos. Os icones presentes ao lado de alguns textos séo vetores no formato SVG,
importados de outro arquivo. Apds a importacdo, esses icones foram agrupados com seus
respectivos textos ou elementos graficos, permitindo que fossem redimensionados e

reposicionados sem perder qualidade ou alinhamento.

3.1.4 Avaliagéo do artefato

O jogo é o resultado final desse trabalho. A dindmica do jogo € adaptavel a diferentes
faixas etarias e contextos educativos, permitindo sua aplicacdo tanto em ambientes escolares
quanto em projetos socioeducativos e psicopedagogicos. Ao longo do percurso, o participante
é convidado a responder questdes relacionadas as emocdes, preferéncias, valores, atitudes e
vivéncias cotidianas, sempre respeitando o ritmo, o nivel de compreensdo e a disponibilidade
emocional de cada jogador.

O artefato foi aplicado de modo experimental nos seguintes contextos: No dia 14 de
julho de 2026, com os alunos do Projeto Recriar. O jogo fora apresentado através de um
tabuleiro com questdes sobre o conhecimento exploratério de cada individuo, cada
participante escolhe um pino para representa-lo e, na sua vez, lanca o dado para avancar o
namero correspondente de casas no tabuleiro. Ao parar em uma casa, 0 jogador deve ler ou
ouvir a pergunta indicada e respondé-la em voz alta, refletindo sobre si mesmo, seus gostos,
sentimentos, qualidades, dificuldades, relagdes e vivéncias.O jogo Conhecer sobre si foi
aplicado em seis grupos compostos por quatro participantes, totalizando 24 criancas, com
idades entre 7 e 11 anos. Durante a atividade, observou-se elevado envolvimento dos
participantes, que compreenderam a dindmica proposta e responderam as questdes com
espontaneidade, demonstrando capacidade de autorreflexdo, expressdo de sentimentos e
identificacdo de aspectos relacionados a prépria identidade. A seguir, apresentam-se alguns
relatos representativos observados durante a aplicacao:

No primeiro grupo, o Aluno B, 7 anos, ao responder a pergunta referente ao adulto que
mais brincava com ele, permaneceu alguns segundos em siléncio e, emocionado, respondeu:
"Eu lembrei do meu pai... ele brincava bastante comigo." Apos compartilhar a lembranca,
demonstrou expresséo de saudade, sendo acolhido pelo grupo e prosseguindo normalmente na
atividade, emocionando-se e vindo a chorar, acolhido pelos demais.

AlunaL, 8 anos: Ao responder sobre aquilo que mais gostava em si, afirmou: "Eu gosto
de ajudar as pessoas e ser amiga de todo mundo.” A resposta evidenciou reconhecimento de

caracteristicas positivas relacionadas as habilidades socioemocionais.
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Aluno F, 9 anos: Diante da pergunta sobre seus sonhos, respondeu: "Quero estudar
bastante para conseguir um trabalho que eu goste.” O relato demonstrou compreensdo da
relacdo entre dedicacao aos estudos e realizacao de objetivos futuros.

Aluno P, 10 anos: Ao refletir sobre um momento em que recebeu um "ndo", comentou:
"Na hora eu ficou bravo, mas depois eu entendo que as vezes é para 0 meu bem." A fala
indicou capacidade de reconhecer limites e elaborar emocdes.

Aluno T, 8 anos: Na questdo sobre onde se sentia em paz, respondeu: "Na minha casa,
porque 14 eu fico com a minha familia." O relato revelou a importancia do ambiente familiar
como espaco de seguranca emocional.

Aluno L, 8 anos: Ao responder sobre quem a incentivava a perseguir seus sonhos,
afirmou: "Minha mae sempre diz que eu consigo quando eu me esforco." A resposta
evidenciou a influéncia positiva da familia no fortalecimento da autoestima e da motivagéo.

Outro grupo foi composto por quatro estudantes, com idades entre 8 e 10 anos. Desde
0 inicio da atividade, os participantes demonstraram curiosidade e interesse pelas perguntas
apresentadas no tabuleiro, interagindo de forma respeitosa e aguardando a vez dos colegas
para responder.

Ao responder a pergunta "O que vocé mais gosta em vocé?", uma estudante | de 7 anos
afirmou: "Eu gosto de ser legal e de ajudar meus amigos quando eles precisam.” A resposta
evidenciou a valoriza¢do de comportamentos pro-sociais e uma percepcao positiva de si.

Um aluno TH de 7 anos, diante da pergunta "Quem mais incentiva vocé a realizar seus
sonhos?", respondeu: "Minha mée sempre fala que eu posso conseguir tudo se eu estudar.” O
relato demonstrou a influéncia de uma figura familiar como fonte de incentivo e
fortalecimento da autoconfianca.

Ao responder "Onde vocé se sente mais feliz?", uma estudante ML, de 7 anos afirmou:
"Na escola, porque posso aprender, brincar e ficar com meus amigos.” A resposta revelou que
0 ambiente escolar é percebido como um espaco de pertencimento, aprendizagem e
convivéncia.

Outra aluna NT, de 7 anos, ao refletir sobre a pergunta "O que vocé faz quando erra?",
respondeu: "Eu tento de novo até conseguir e, se precisar, peco ajuda para a professora, mas
fico triste também.” A fala demonstrou compreensdo da importancia da persisténcia, da
aprendizagem por meio dos erros e da busca por apoio quando necessario.

Um terceiro grupo, durante a aplicacdo do tabuleiro, composto por quatro estudantes,
com idades entre 7 e 10 anos, participou da atividade de forma espontanea e demonstrou

interesse pelas perguntas propostas. A medida que avancavam na trilha, os participantes
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refletiam sobre diferentes aspectos de suas vidas, compartilhando experiéncias, sentimentos e
aprendizados.

Logo no inicio, ao responder a pergunta "O que mais gosto em mim?", um aluno AT,
de 10 anos afirmou: "Eu gosto porque sou amigo de todo mundo e sempre tento ajudar.” Em
seguida, uma aluna EL, de 9 anos respondeu: "Gosto do meu jeito de desenhar e de cuidar dos
meus irm&os." As respostas favoreceram uma reflexéo sobre autoestima e reconhecimento das
préprias qualidades.

Na pergunta "Onde me sinto em paz?", um estudante DV de 10 anos respondeu que se
sentia tranquilo quando estava com o pai, enquanto uma aluna S, de 9 anos afirmou que o
lugar onde mais gostava de estar era sua casa, brincando com a irma. Nesse momento, 0S
colegas comentaram que também tinham lugares onde se sentiam seguros, ampliando a troca
de experiéncias entre o grupo.

Ao responder "Em quem mais confio para falar sobre meus sentimentos?", os
participantes citaram principalmente a mée, o pai, a avo e uma professora. Um dos alunos
destacou que conversava com sua professora quando estava triste porque ela sempre o
escutava.

Na questdo "Quem me corrige quando faco algo errado?”, uma aluna EL, respondeu
que sua mée sempre conversava com ela quando cometia algum erro, enquanto outro estudante
comentou que seu avo ensinava a importancia de falar a verdade e assumir as consequéncias
de suas atitudes.

Ao refletirem sobre "Quem me estimula a ir atras dos sonhos?", as respostas revelaram
diferentes figuras de referéncia. Um participante afirmou que sua mae dizia diariamente que
ele deveria estudar para realizar os sonhos, enquanto outro mencionou que a professora,
sempre 0 incentivava a acreditar em seu potencial.

Na pergunta "Quando vocé quer algo e recebe um 'ndo’, como se sente?", os estudantes
demonstraram diferentes formas de lidar com a frustragdo. Um aluno respondeu que
inicialmente ficava bravo, mas depois entendia os motivos. Outra participante afirmou que
costumava conversar com a mae para entender melhor a situagdo, demonstrando
desenvolvimento na regulacdo das emocdes.

Quando surgiu a pergunta "O que vocé acha que poderia melhorar na sua vida?", uma
aluna LZ, respondeu que gostaria de ser menos timida para fazer novas amizades, enquanto
outro estudante afirmou que desejava aprender a ler com mais facilidade. O grupo incentivou

os colegas, ressaltando que todos estavam aprendendo e evoluindo.
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Na questdo "Cite alguma situacdo em que vocé precisou ser muito criativo e ficou
orgulhoso de si.”, um participante contou que construiu um carrinho utilizando materiais
reciclaveis para o projeto, enquanto outra aluna relatou que criou contou uma historia
inventada, para apresentar na escola. Ambos demonstraram satisfacdo ao recordar suas
conquistas.

Ao responderem "O que vocé entende por ser lider?”, os participantes associaram
lideranca a capacidade de ajudar, respeitar e dar bons exemplos aos colegas, e ndo apenas de
"mandar". Um estudante afirmou: "Lider é quem ajuda os outros e faz o que é certo."

Na pergunta "Na sua opinido, estudar e fazer trabalhos s&o importantes para crescer e
aprender?”, todos responderam afirmativamente, relacionando os estudos a realizacdo de
sonhos, ao desenvolvimento pessoal e as futuras profissdes.

Quando questionados sobre educacdo financeira, os estudantes relataram que
aprenderam com seus familiares a economizar dinheiro, evitar desperdicios e guardar parte da
mesada ou do troco para comprar algo desejado no futuro.

Por fim, ao chegarem ao final da trilha e responderem "Como vocé se sentiu?", 0s
quatro participantes relataram sentimentos positivos. Um aluno afirmou: "Gostei porque
pensei nas coisas”; outra estudante comentou: "Foi legal conhecer mais sobre mim e ouvir os
colegas.”; um terceiro participante disse que se sentiu feliz por compartilhar suas histérias,
enquanto a outra aluna afirmou que gostaria de jogar novamente.

O caréter ludico do tabuleiro favoreceu o engajamento, a motivacao e a participacao
ativa, criando um ambiente seguro de dialogo e escuta. Ndo ha respostas certas ou erradas,
mas sim oportunidades de reflexdo e compartilhamento, fortalecendo a autoestima, a empatia
e 0 reconhecimento da propria identidade. O mediador ou educador atua como facilitador do
processo, garantindo acolhimento, respeito e a conducéo ética da atividade. Dessa forma, o

Tabuleiro Conhecer sobre si apresenta-se como uma ferramenta pedagogica apta para jogar.

3.1.5 Concluséo
A partir das observacOes advindas da etapa de conscientizacdo do problema,
evidenciou-se a necessidade de ampliar o olhar sobre o0 processo educativo, considerando ndo
apenas 0S aspectos cognitivos, mas também as dimensdes emocionais e subjetivas das
criancas. A vivéncia pratica com criangas permite identificar dificuldades relacionadas ao
autoconhecimento, a expressdo de sentimentos e a construcdo de relacdes interpessoais,
reforcando a importancia de propostas pedagogicas que contemplem o desenvolvimento

integral do sujeito.
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No que se refere ao levantamento dos artefatos, constatou-se que, embora existam
diversos recursos voltados ao desenvolvimento socioemocional e a aprendizagem ludica,
muitos ainda apresentam limita¢6es quanto a promoc¢éo da autonomia reflexiva e da escuta do
critério interno da crianga. Em geral, tratam-se de materiais que orientam respostas ou
conduzem o pensamento, reduzindo as possibilidades de expresséo auténtica e singular.

Durante os seis encontros de aplicacdo observou-se que, a medida que 0 jogo avancava,
0s participantes tornavam-se mais confiantes para compartilhar experiéncias pessoais.
Inicialmente alguns demonstraram timidez; contudo, com o decorrer da atividade, passaram a
interagir de forma mais espontanea, respeitando as falas dos colegas e demonstrando interesse
pelas respostas do grupo.

Ao longo da atividade, observou-se que os participantes relacionaram as perguntas as
suas vivéncias cotidianas, expressando sentimentos, experiéncias familiares e percepgdes
sobre si mesmos com naturalidade. O dialogo entre os estudantes favoreceu a escuta ativa, 0
respeito as diferentes opinides e a construcdo coletiva de reflexdes, evidenciando o potencial
do tabuleiro como estratégia pedagogica para promover o autoconhecimento, a autoestima e
0 desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Diante disso, todas as etapas contribuiram de forma significativa para a fundamentagéo
da proposta desenvolvida, evidenciando a relevancia de um recurso pedagogico que integre
ludicidade e reflexdo, alinhado aos principios da Pedagogia Ontopsicoldgica. Assim, 0 jogo
Conhecer sobre si surge como uma alternativa que busca responder a essa demanda,
favorecendo a construgdo do autoconhecimento de forma significativa, respeitosa e centrada

na experiéncia da crianca.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 CONSCIENTIZACAO DO PROBLEMA E REVISAO SISTEMATICA
DA LITERATURA
A elaboracdo da trilha fundamentou-se em um conjunto de referenciais tedricos
oriundos de artigos cientificos e obras classicas das areas da Educacdo, Psicologia do
Desenvolvimento e Salude Mental, com énfase na Pedagogia Ontopsicoldgica, 0s quais
subsidiaram a concepcdo, a organizacdo e a intencionalidade pedagdgica da proposta. A
escolha desses referenciais teve como objetivo assegurar que a atividade ludica estivesse
alinhada a pressupostos cientificos que compreendem o sujeito em sua integralidade,
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contribuindo para a promoc¢do do autoconhecimento, do desenvolvimento integral e da
aprendizagem significativa das criancas.

Nesse sentido, a proposta da trilha foi construida a partir do entendimento, préprio da
Pedagogia Ontopsicoldgica, respeitando a identidade, a singularidade e o potencial de cada
crianca. Sob essa perspectiva, o brincar assume papel central como mediador da
aprendizagem, uma vez que possibilita a crianga expressar contetudos internos, organizar
experiéncias e atribuir sentido as préprias vivéncias. As atividades lGdicas propostas na trilha
foram, portanto, planejadas para favorecer a expresséo emocional, a construgdo de
significados e a interagdo consciente com o outro, elementos fundamentais ao
desenvolvimento infantil.

Além disso, a proposta dialoga com teorias que reconhecem a aprendizagem como um
processo relacional e situado, articulando-se ao principio ontopsicolégico de que o
desenvolvimento ocorre na interacdo dindmica entre o individuo, o ambiente e o contexto
social. A organizacéo das etapas da Trilha Conhecer sobre si considerou essa relacdo, criando
oportunidades para que as criangas reflitam sobre si mesmas, suas emocdes, seus
comportamentos e suas relagcdes interpessoais. Dessa forma, o percurso da trilha foi
estruturado para promover situacdes-problema, desafios simbdlicos e momentos de escuta e
didlogo, favorecendo o desenvolvimento da autonomia, da consciéncia de si e da
responsabilidade pessoal.

A utilizacdo de artigos cientificos contemporaneos possibilitou articular a proposta da
trilha com discuss@es atuais sobre educacao inclusiva, promocéao da saide mental e préaticas
pedagdgicas ludicas, enquanto os referenciais ontopsicoldgicos forneceram a base conceitual
necessaria para a compreensdo do sujeito como protagonista de seu proprio processo de
aprendizagem. Essa articulacdo entre teoria e pratica permitiu a construgdo de uma
intervencdo pedagdgica coerente, consistente e alinhada as demandas do contexto
educacional, respeitando os principios da formacéo integral.

Desta forma, configura-se como ferramenta pedagdgica fundamentada na Pedagogia
Ontopsicoldgica, que integra o ladico ao desenvolvimento socioemocional e a aprendizagem,
reafirmando o papel da escola como espaco privilegiado para o despertar da consciéncia, do
autoconhecimento e da formacdo integral dos sujeitos. Meneghetti no campo pedagdgico,
contribuiu para a compreensdo de suas implicagdes praticas e teoricas.

Além disso, foram incorporadas producdes de outros autores que, por aproximacao
tedrica ou por contraste critico, dialogaram com os principios da Ontopsicologia, ampliando

0 debate e enriquecendo a andlise conceitual. Essa diversidade de fontes permitird uma leitura
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comparativa e reflexiva, favorecendo a construcdo de uma discussdo tedrica plural e

fundamentada.

4.2 PROPOSICAO E DESENVOLVIMENTO DO ARTEFATO

A trilha Conhecer sobre si constitui uma estratégia pedagdgica fundamental para o
desenvolvimento integral das criangas, ao articular processos de autoconhecimento,
aprendizagem significativa e consciéncia social. Ao favorecer a identificagdo de sentimentos,
valores, habilidades e limites pessoais, a trilha contribui para o fortalecimento da autonomia,
da autoestima e da autorregulacdo emocional, aspectos amplamente reconhecidos pela
literatura cientifica como essenciais para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional na
infancia. Esse processo € particularmente relevante no contexto da educacdo basica, pois o
autoconhecimento se configura como base para a construcdo de relacdes interpessoais
saudaveis e para a compreensdo do papel do sujeito no coletivo.

Além disso, ao estimular reflexdes sobre o pertencimento, a convivéncia e as
interacbes cotidianas, a trilha amplia a percepcdo das criangas sobre sua comunidade,
promovendo a conscientizacdo acerca dos espacos que habitam, das pessoas que 0s compdem
e das responsabilidades compartilhadas na vida em sociedade. Tal abordagem favorece a
formacdo de uma consciéncia critica inicial, alinhada aos principios da educacao cidada e da
educacdo para a sustentabilidade, ao incentivar atitudes de cuidado, respeito e
corresponsabilidade com o territorio e com o outro.

Do ponto de vista dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, especialmente do
ODS 4, a trilha contribui para a promocdo de uma educacdo de qualidade, equitativa e
inclusiva, que vai além da aquisicdo de conteddos formais, integrando dimensdes
socioemocionais, éticas e comunitarias do processo educativo. Dessa forma, a proposta
fortalece praticas pedagdgicas que reconhecem a crianga como sujeito ativo, capaz de
compreender a si mesma e, progressivamente, atuar de maneira consciente e transformadora
em sua comunidade.

O jogo também tende a favorecer o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
como empatia, escuta ativa, cooperacao e respeito as diferencas, fortalecendo os vinculos
interpessoais. No contexto educativo, 0 uso do jogo pode contribuir para a melhoria do clima
do grupo, estimulando a participacgdo, o didlogo e a convivéncia saudavel. Além disso, espera-
se que o mediador observe maior envolvimento, interesse e motivacdo dos participantes,

facilitando processos de aprendizagem e desenvolvimento emocional.
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As perguntas do jogo foram elaboradas e inspiradas nos principios da pedagogia
ontopsicologica, fundamentada na ontopsicologia, buscando favorecer a tomada de
consciéncia de si, a percepcao da propria identidade e a relagcdo auténtica da crianga com o
ambiente em que vive. Dessa forma, cada questionamento convida o participante a olhar para
suas experiéncias, sentimentos e escolhas, estimulando a reflexdo sobre quem é, como age e
como se posiciona no grupo e na realidade ao seu redor, promovendo um desenvolvimento

mais integral e significativo.

4.3 CONCLUSOES SOBRE O ARTEFATO

O jogo configura-se como um recurso pedagdgico que integra ludicidade e reflexao,
promovendo experiéncias significativas que auxiliam na construcdo da identidade, no
amadurecimento emocional e no desenvolvimento de competéncias essenciais para a vida
pessoal, social e escolar.

A aplicagdo do tabuleiro Conhecendo Sobre Si demonstrou ser uma estratégia
pedagogica eficaz para promover o autoconhecimento e estimular o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais entre 0s participantes. As respostas evidenciaram que as
criangas compreenderam a proposta da atividade, participando de forma espontanea, respeitosa
e reflexiva durante todo o percurso da trilha.

As perguntas favoreceram a expressao de sentimentos, a identificacdo de qualidades
pessoais, a valorizacdo dos vinculos familiares, a reflexdo sobre responsabilidades, sonhos,
emocdes e convivéncia social. Observou-se que os participantes estabeleceram relagcfes entre
as questdes propostas e suas experiéncias de vida, compartilhando vivéncias significativas e
demonstrando capacidade de reconhecer aspectos positivos, desafios pessoais e pessoas de

referéncia em seu desenvolvimento.

Destaca-se, ainda, que o tabuleiro proporcionou momentos de escuta ativa, acolhimento
e respeito entre os colegas. SituacGes como a recordacao de memadrias afetivas relacionadas a
familia, a expressao de sentimentos diante de frustragdes e o reconhecimento da importancia da
escola, da familia e da comunidade evidenciaram o potencial do recurso para favorecer o

dialogo e fortalecer vinculos interpessoais.
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Além disso, a atividade permitiu observar o desenvolvimento de habilidades como
empatia, autorreflexdo, comunicacdo, criatividade, autonomia e pensamento critico,
demonstrando que o jogo ultrapassa o carater ludico e constitui um instrumento pedagogico

capaz de integrar aspectos cognitivos, emocionais e sociais.

Dessa forma, os resultados obtidos reforcam que o tabuleiro Conhecendo Sobre Si se
configura como um recurso didatico inovador, alinhado aos principios da Pedagogia
Ontopsicoldgica, ao favorecer experiéncias que estimulam a crianca a refletir sobre si mesma,
reconhecer suas potencialidades, compreender suas relagdes e fortalecer a construcdo de sua
identidade. Sua utilizacdo no contexto escolar mostrou-se pertinente para complementar
praticas educativas voltadas a formacdo integral do estudante, contribuindo para o
desenvolvimento de sujeitos mais conscientes, autbnomos e protagonistas de sua propria

trajetoria.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Espera-se que a utilizacio do jogo contribua significativamente para o
desenvolvimento integral dos participantes, promovendo o autoconhecimento, a identificacéo
e a expressdo consciente das emocgbes. Por meio da dindmica ludica, o jogo favorece a
ampliacdo da percepcdo de si, estimulando o reconhecimento de sentimentos, preferéncias,
atitudes e comportamentos no cotidiano. Como resultado, espera-se o fortalecimento da
autoestima, da autonomia e da capacidade de reflexdo, uma vez que os participantes sdo
convidados a pensar sobre suas escolhas e experiéncias de forma respeitosa e nao julgadora.

A partir do desenvolvimento deste artigo, evidencia-se que o tabuleiro Conhecer sobre
si constitui-se como uma proposta pedagogica significativa, ao articular os fundamentos da
Pedagogia Ontopsicoldgica com o ludico, propiciando o autoconhecimento desde a infancia.
Ao incentivar a crianga a pensar sobre si, seus sentimentos, suas relagdes e suas decisoes, 0
jogo contribui para o desenvolvimento da autonomia, do senso de responsabilidade e do
sentimento de pertencimento, elementos fundamentais para sua formacdo integral. Dessa
forma, o recurso apresenta-se como uma ferramenta pedagdgica relevante, pois vai além da
aprendizagem de conteudos, alcangando também o fortalecimento das dimensdes
socioemocionais e éticas.

A utilizacdo do tabuleiro em ambientes educacionais mostrou que o uso de atividades
ludicas estimula o engajamento e a participacdo ativa das criancas, proporcionando um

ambiente seguro para didlogo, escuta e expressao de emocdes. Durante 0s jogos, notou-se que



0s participantes comecaram a refletir sobre suas experiéncias, compartilhar vivéncias e
identificar emogOes e comportamentos de maneira espontanea, o que fortaleceu as relacfes
interpessoais e 0 respeito a diversidade. Ademais, 0 jogo provou ser um recurso de facil
adaptacéo para as diversas idades e demandas dos grupos, podendo ser empregado como uma
estratégia complementar as praticas educacionais e socioeducativas que visam 0
desenvolvimento integral.

A proposta se mostra pertinente no cenario educacional atual por estar alinhada aos
principios da educacéo integral e as orientagdes do ODS 4, ao promover praticas inclusivas,
reflexivas e que respeitam a individualidade de cada crianga. Sua flexibilidade possibilita a
aplicacdo em diferentes contextos educativos, ampliando seu alcance e potencial de uso.
Assim, iniciativas como essa contribuem para uma educacdo mais sensivel e centrada no
sujeito, em que aprender esta diretamente relacionado ao autoconhecimento, permitindo que
a crianca se reconheca como protagonista de sua prépria trajetdria e agente de transformacéo
em seu contexto social.

Os resultados observados durante a aplicacdo do tabuleiro Conhecendo Sobre Si
evidenciam que o recurso alcangou seu propésito de promover momentos de
autoconhecimento, reflexao e dialogo entre os participantes. Por meio das questdes propostas,
as criangas puderam reconhecer suas potencialidades, expressar sentimentos, compartilhar
experiéncias familiares e escolares e refletir sobre seus sonhos, responsabilidades e relagdes
interpessoais. Além de favorecer o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, a
atividade proporcionou um ambiente acolhedor de escuta e respeito, fortalecendo a construcéo
da identidade e da autonomia. Dessa forma, conclui-se que o tabuleiro constitui uma estratégia
pedagdgica significativa, capaz de integrar ludicidade e intencionalidade educativa,
contribuindo para a formacao integral da crianca e demonstrando potencial para ser utilizado
como recurso complementar em diferentes contextos escolares, especialmente em praticas

voltadas ao desenvolvimento humano e ao protagonismo infantil.
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ANEXOS

Regras do jogo Conhecer sobre si

NUumero de jogadores: maximo 4

jogadores Recursos necessarios: 1 dado

e 4 pinos

Instrucbes: O jogo consiste em um tabuleiro de perguntas voltado ao autoconhecimento,
podendo ser realizado com quatro ou mais jogadores. Cada participante escolhe um pino
para representa-lo e, na sua vez, lanca o dado para avancar o numero correspondente de
casas no tabuleiro. Ao parar em uma casa, 0 jogador deve ler ou ouvir a pergunta indicada
e respondé-la em voz alta, refletindo sobre si mesmo, seus gostos, sentimentos, qualidades,
dificuldades, relagdes e vivéncias.

O jogo segue em rodadas até todos percorrerem parte significativa do tabuleiro ou até o
tempo combinado terminar. Mais importante do que chegar ao final é a participagdo, a
escuta e a reflexdo proporcionada pelas perguntas. A atividade promove expressao oral,
socializagdo, construcao da identidade e fortalecimento do vinculo entre os participantes
de forma ludica e acolhedora.

Justificativa: As perguntas estimulam a crianca a pensar sobre quem ela €, do que gosta, 0
que a deixa feliz ou triste, quem sdo as pessoas importantes em sua vida e como ela se
percebe na escola e no grupo. Enquanto um jogador responde, 0s demais escutam com
respeito, podendo comentar ou fazer pequenas contribuicdes mediadas pelo professor,
favorecendo a empatia e 0 reconhecimento das diferengas.

As perguntas do jogo foram elaboradas e inspiradas nos principios da pedagogia
ontopsicoldgica, fundamentada na ontopsicologia, buscando favorecer a tomada de
consciéncia de si, a percep¢do da propria identidade e a relacdo auténtica da crianca com o
ambiente em que vive. Dessa forma, cada questionamento convida o participante a olhar
para suas experiéncias, sentimentos e escolhas, estimulando a reflexao sobre quem é, como
age e como se posiciona no grupo e na realidade ao seu redor, promovendo um
desenvolvimento mais integral e significativo.

O gue mais gosto em mim?

Avance duas casas

Onde me sinto em paz?

O que faco me traz mais realizacéo?

Sinto alegria em ser como sou? “

Em quem mais confio, para falar sobre meus sentimentos?”’

Qual adulto mais brinca ou brincou comigo, onde guardo lindas memorias.
Quem me corrige, quando faco algo errado, por exemplo, mentir?

9. Volte duas casas.

10.  Quem me estimula a ir atras dos sonhos e me ensina a conquistar o que quero?
11.  Quando vocé quer algo, recebe um “NAO” como se sente?

12.  Avance 2 casas

13.  Quem me ajuda, quando tenho dificuldades, ou quando ndo consigo executar
uma tarefa?

14.  Qual fabula ou histdria Ihe chamou aten¢do? Quem contou essa fabula a vocé?
15. O que vocé acha que poderia melhorar na sua vida?

16.  Vocé presta atencdo ou gosta de observar lugares novos, qual € a sensacao?

N~ wWN
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17. O que mais lhe causou dor, 6dio ou alegria?

18.  Tenho percebido, que ja magoei ou machuquei alguém, mesmo sem querer, depois
me dei conta dessa situagao?

19.  Avance 3 casas.

20.  Cite alguma situacdo que vocé precisou ser muito criativo, e vocé ficou orgulhoso
de si.

21. O que vocé entende por ser lider, vocé é um?

22.  Na sua opinido, estudar, fazer trabalhos, sdo a¢Ges importantes para vocé crescer
e aprender?

23.  Alguém naescola, em casa ou ha sua comunidade, ja falaram como devemos gastar,
economizar ou poupar dinheiro?

24. O que vocé acha da sua comunidade, do local onde mora?

25.  Parabéns vocé chegou ao final dessa trilha. Fale como se sentiu.
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