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DA TEORIA A PRATICA: METODO E ESTUDO DE CASO DE UM
PROGRAMA DE AUTOMAGAO FISCAL COM IA

DANILO PABLO AMARAL PATES

RESUMO:

Como estudo de caso, analisa-se um programa de automacao fiscal (tax)
implantado na Petrobras para calculo e validacdo de ICMS, no qual um
assistente baseado em recuperagdo aumentada por geracdo (RAG) orienta
analistas na aplicagao de mais de 250 regras tributarias consolidadas em mais
de 150 paginas de manuais. Sob o método PIPE (Planejamento,
Implementacdo, Processamento e Evolugdo) e um referencial tedrico que
articula andragogia, aprendizagem situada, carga cognitiva e aprendizagem
organizacional, discute-se como cada etapa do fluxo técnico corresponde a um
mecanismo de aprendizagem reconhecido na literatura educacional. Os
achados indicam que arquiteturas hibridas — nas quais o agente decide e
explica, e ferramentas deterministicas executam — reduzem a dependéncia de
poucos especialistas, aceleram a apropriagdo de conhecimento tacito e criam
condicbes para uma aprendizagem continua incorporada ao fluxo de trabalho,
desde que apoiadas por governanca, curadoria de conteudo e desenho
pedagdgico intencional dos pontos de apoio decrescente (fading).
Palavras-chave: Agentes de inteligéncia  artificial;  Aprendizagem
organizacional; Educagéo corporativa; Aprendizagem baseada em agentes;

Automacao de processos.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para investigar a questdo de pesquisa proposta, adotou-se o método PIPE
(Planejamento, Implementac&o, Processamento e Evolugdo), estruturado em
quatro fases: (i) definicdo do caso de uso e de uma matriz de indicadores de
desempenho e risco; (ii) prototipagem incremental de um agente orquestrador
integrado a ferramentas e automacobes existentes; (iii) coleta e analise de
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telemetria, com comparagao a um processo baseline em cenario controlado; e
(iv) consolidacao de diretrizes de governanga, seguranga e evolugao continua.
Essa estrutura guarda proximidade com a tradicdo de pesquisa baseada em
design (design-based research), amplamente utilizada em pesquisa
educacional aplicada a tecnologia, caracterizada por ciclos iterativos de
desenho, implementacdo em contextos reais e refinamento tedrico a partir da
observacao sistematica do artefato em uso (DESIGN-BASED RESEARCH
COLLECTIVE, 2003).

Como estudo de caso, utilizou-se um programa de automacédo fiscal (fax)
implantado na Petrobras para calculo e validagao de ICMS, tratado a partir de
material sanitizado para fins académicos: detalhes sensiveis — como
fornecedores especificos e identificadores transacionais — foram removidos,
preservando-se as caracteristicas essenciais do processo, seus requisitos
regulatorios e os resultados do piloto. A escolha de um processo fiscal como
caso de referéncia se justifica, do ponto de vista educacional, por reunir trés
condigdes pouco frequentes em conjunto: alta complexidade normativa (mais
de 250 regras, consolidadas em mais de 150 paginas de manuais),
necessidade de decisao sob prazo rigido (SLA de cinco dias) e existéncia de
uma trilha auditavel de justificativas, que permite observar, de forma indireta,
como o conhecimento é mobilizado a cada deciséo.

A coleta e a analise de dados seguiram a estrutura apresentada na Tabela 1,
organizada segundo as quatro fases do método PIPE, com instrumentos e
métricas proprios de cada etapa. O desenvolvimento e a validagdo foram
conduzidos em ciclos incrementais (sprints), com matriz de responsabilidades
(RACI) e roteiros de reversao (rollback), assegurando segregacao de fungdes e
rastreabilidade. A instrumentacido de eventos associou identificadores de
correlagao aos registros de execugao, permitindo reconstruir, a posteriori, as
decisbes do agente, as ferramentas acionadas e os resultados gerados —
condicdo indispensavel tanto para auditoria de conformidade quanto para a
andlise pedagodgica proposta neste artigo, ja que essas trilhas constituem o
material empirico a partir do qual se interpretam os mecanismos de
aprendizagem discutidos na Sec¢ao 4.

Tabela 1 — Estrutura de coleta e analise de dados no método PIPE, com

correspondéncia aos mecanismos de aprendizagem
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) . Funcao no
. Objetos de Métricas-
Estagio Ferramentas processo de
coleta chave )
aprendizagem
Workshops Tempo de o
. Diagnostico de
ASIS/TO-BE; . ciclo _
_ L Design _ necessidades
Planejamento  definicao de ~ (baseline);
i thinking; Miro de
KPIs; politica de nivel de L
) capacitagao
governanga risco
Pipelines .
Logs de Registro do
CI/CD; - L
execugédo; pull Acuracia; raciocinio do
GitLab; _
Implementagcao requests; laténcia; agente como
. motor de
telemetria de _ cobertura modelagem
orquestragao o
agentes especialista
de agentes
_ ROI Avaliacéo
Streaming  de . _
incremental; formativa
Processamento eventos; data Power Bl .
o taxa de erro (learning
lake; painéis _ .
residual analytics)
Bases de o Aprendizagem
. _ Pesquisas in- Redugéo de o
retroalimentacao de circuito
. product; falsos
Evolucéo humana (RLHF);, N duplo;
pipeline  de positivos; L
feedback de atualizacao
o RLHF NPS .
usuarios curricular

Fonte: elaborado pelo autor (2026), a partir do material do caso analisado.

A validagcdo do estudo foi conduzida por comparacdo entre dois modos de

operagao: (i) um baseline deterministico, correspondente a RPA tradicional

com regras fixas e validagcdo manual; e (ii) um fluxo hibrido, no qual o

agente/assistente orienta a decisdo e automacdes executam o resultado.

Foram considerados como indicadores: tempo de ciclo, incidéncia de excecgoes,

necessidade de intervencdo humana, rastreabilidade e aderéncia a politicas de
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seguranga. Como limitagcdo metodologica, a analise apoia-se em material
sanitizado e evidéncias demonstrativas do piloto corporativo, sem divulgacéo
de métricas quantitativas de producao por restricido de confidencialidade — o
que impde um carater qualitativo e interpretativo a leitura pedagogica aqui

proposta, retomado criticamente na Sec¢ao 6.

4 ESTUDO DE CASO: O PROGRAMA DE AUTOMAGAO FISCAL COMO
AMBIENTE DE APRENDIZAGEM ASSISTIDA POR AGENTES

4.1 Contexto Operacional e o Desafio de Capacitagcao

O caso de referéncia concentra-se no calculo e na validagao de ICMS em uma
operacao de grande escala: o volume médio anual analisado é da ordem de
US$ 54 bilhdes, distribuido em operagdes sujeitas a mais de 250 regras de
analise, consolidadas em manuais e documentos normativos que somam mais
de 150 paginas, sob um SLA operacional de cinco dias para finalizagao das
analises. Do ponto de vista técnico-tributario, o cenario € marcado por
processos manuais distribuidos em multiplos sistemas, aliquotas e excecodes
variaveis, e complexidade na determinagcéo da base de calculo e de incentivos
fiscais.

Do ponto de vista educacional, esse mesmo cenario pode ser lido como um
curriculo implicito de altissima complexidade: um analista plenamente
autbnomo precisaria dominar centenas de regras, suas excegdoes e sua
aplicagdo contextual a operagbes concretas, sob pressdo de prazo.
Historicamente, em operacdes fiscais dessa natureza, a formagdao de um
analista pleno depende fortemente de mentoria informal por profissionais
seniores e de aprendizagem por tentativa e erro ao longo de meses de pratica
— um modelo de capacitacao lento, pouco escalavel e vulneravel a rotatividade
de pessoal, uma vez que o conhecimento tacito permanece concentrado em
poucas pessoas e € raramente documentado de forma sistematica. E
exatamente essa lacuna — entre a complexidade normativa do dominio e a
velocidade necessaria para formar profissionais competentes — que orienta a
proposta de um agente de IA como recurso de aceleragao da aprendizagem, e
nao apenas de automacao de tarefas.

4.2 Pipeline Técnico e sua Fungao Pedagégica
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A solugédo utilizada como referéncia combina automacgdes deterministicas
(RPA) com componentes probabilisticos (ML/GenAl) e validagdo humana, em
um fluxo de cinco etapas: (1) um bot captura atributos de notas fiscais e
transagcbes no sistema de origem e consolida os campos necessarios ao
calculo; (2) um modelo de aprendizado de maquina classifica as notas e estima
a probabilidade de necessidade de ajuste tributario, produzindo um sinal binario
e um score de confianga; (3) quando aplicavel, um assistente baseado em
GenAl consulta a base de conhecimento tributaria — manuais e regras internas
— para sugerir a regra mais adequada ao caso e apresentar a justificativa
correspondente; (4) o analista revisa a recomendacao diretamente em seu
ambiente de trabalho, seleciona a regra e registra observagdes; (5) o bot
executa a aplicagdo da regra, calcula o ajuste tributario e registra evidéncias
para auditoria. O retorno humano retroalimenta a base de regras, fechando um
ciclo de melhoria continua.

Lido sob a dtica pedagdgica desenvolvida na Secao 2, cada etapa desse fluxo
corresponde a um mecanismo de aprendizagem ja descrito na literatura
educacional, como sintetizado na Tabela 2 e ilustrado na Figura 1. As etapas 1
e 2 correspondem ao momento de experiéncia concreta do ciclo de Kolb
(1984): o analista é apresentado a um caso real, ja filtrado e pré-processado, o
que reduz a carga cognitiva extrinseca associada a triagem manual
(SWELLER, 1988). A etapa 3 — em que 0 agente sugere uma regra e explica
seu raciocinio — corresponde a observacao reflexiva: o analista confronta sua
propria leitura do caso com a explicagao oferecida pelo agente, em processo
estruturalmente analogo a modelagem especialista descrita por Collins, Brown
e Newman (1989) e ao efeito do exemplo resolvido (SWELLER, 1988). A etapa
4, de revisdo humana, corresponde a conceituagao abstrata: ao aceitar, ajustar
ou rejeitar a recomendagao — e ao registrar a justificativa dessa escolha —, o
analista é levado a articular explicitamente seu raciocinio, consolidando um
padrdao mental generalizavel para casos futuros, com apoio decrescente a
medida que ganha autonomia, na linha proposta por Wood, Bruner e Ross
(1976) a partir da zona de desenvolvimento proximal de Vygotsky (1978). Por
fim, a etapa 5 — execucgao e registro da trilha de auditoria — corresponde a

experimentagao ativa: o resultado da decisao é registrado, tornando-se material

DANILO PABLO AMARAL PATES



Revista Evolugado CICEP, Sao Paulo, v. 5, n.9, p. 1-22, setembro 2026

disponivel para reflexdo futura, individual e coletiva, alimentando o mecanismo

de aprendizagem de circuito duplo descrito por Argyris e Schén (1978).

* EXPERIMENTACAO EXPERIENCIA
ATIVA = CONCRETA
Execucao, calculo do Captura de dados (bot)

ajuste e registro da e classificacdo (ML)
trilha de auditoria da nota fiscal

f CICLO DE

APRENDIZAGEM

MEDIADA PELO

AGENTE j

CONCEITUACAO OBSERVACAO
ABSTRATA REFLEXIVA

Revisdo humana: - Consulta a base
analista compara, ajusta normativa (RAG/GenAl)
__e internaliza o padrdo da regra regra sugerida + justificativa
runer; F 1976, Collins; Brown; Newman (1989

Figura 1 — Ciclo de aprendizagem mediado pelo agente, mapeado ao ciclo de

aprendizagem experiencial de Kolb (1984)

Fonte: elaborado pelo autor (2026).

E importante notar que essa correspondéncia ndo foi originalmente planejada
com finalidade pedagdgica explicita: o pipeline foi concebido como solu¢ao de
automacao fiscal. A leitura proposta neste artigo é, portanto, interpretativa —
mas justamente por isso, sugere que arquiteturas de agentes desenhadas para
decidir e explicar tendem a reproduzir, ainda que de forma nao intencional,
estruturas de apoio a aprendizagem ja validadas pela pesquisa educacional.
Esse achado tem implicagcdo pratica direta: se tais estruturas puderem ser
desenhadas de forma intencional — e ndo apenas emergente —, o potencial
de aceleracdo da aprendizagem tende a ser ainda maior, tema retomado na
Secao 5.4.

DANILO PABLO AMARAL PATES



Revista Evolugao CICEP, Sao Paulo, v. 5, n.9, p. 1-22, setembro 2026

Tabela 2 — Mapeamento entre etapas do pipeline técnico e mecanismos de

aprendizagem

Beneficio de

Etapa do Acao do Mecanismo Base )
aprendizagem
pipeline agente/ferramenta pedagégico tedrica
esperado
Captura de Consolidagdo de Reducédo de Foco do
dados (bot) e dados e estimativa carga Sweller analista em
classificagdo de necessidade de cognitiva (1988) tarefas de
(ML) ajuste extrinseca julgamento
Collins;
Consulta a . Exemplo Brown; Internalizacao
Sugestao de regra _
base ~___ resolvido; Newman acelerada do
. e justificativa . _
normativa modelagem (1989); raciocinio
textual
(RAG/GenAl) especialista Sweller tributario
(1988)
Vygotsky
Aceite, ajuste ou _ (1978);
. o Scaffolding .
Revisédo rejeicao da ~ Wood; Autonomia
com  apoio .
humana recomendacao, Bruner; progressiva
decrescente
com registro Ross
(1976)
Reflexao Kolb
Conhecimento
Execucdo e _ sobre a (1984); .
_ Calculo do ajuste e _ explicito
registro de _ . acao; Argyris; -
trilha de evidéncias ) reutilizavel
auditoria circuito Schon .
pela equipe
duplo (1978)

Fonte: elaborado pelo autor (2026).

4.3 Instrumentagdo, Monitoramento e Avaliagcdo Formativa
Para garantir rastreabilidade e gestdo de desempenho, a operacido é
instrumentada com métricas de volume, valor financeiro e qualidade do fluxo —

por exemplo, quantidade de notas processadas, valor total de ICMS apurado,
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distribuicdo de probabilidades por CFOP e taxa média de acuracia na
recomendacao de regras. No exemplo de monitoramento reportado no material
do caso, referente a janela de 14/09/2025 a 14/10/2025, o painel registrou 82
notas fiscais processadas, total de ICMS na ordem de 2,4 milhdes e acuracia
meédia de recomendacdo de regras em torno de 92,1%, além de visualizagbes

voltadas a identificagdo de padrées e anomalias.

CONSIDERAGOES FINAIS

Sob a perspectiva da educagao corporativa, esse tipo de painel pode ser
interpretado como uma instancia aplicada de learning analytics — 0 uso
sistematico de dados gerados pela interagdo entre pessoas e sistemas para
compreender e otimizar processos de aprendizagem e o ambiente em que
ocorrem (SIEMENS, 2013). A taxa de acuracia das recomendacoes, lida em
conjunto com 0s casos em que O analista ajusta ou rejeita a sugestao do
agente, funciona como sinal de avaliagao formativa em dois sentidos: informa a
qualidade do modelo e da base normativa que o sustenta, e indica em quais
areas de regra a divergéncia entre agente e analista € mais frequente — sinal
valioso tanto para a curadoria de conteudo normativo quanto para a
identificacdo de necessidades especificas de capacitagdo em subtemas do

dominio fiscal.
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O PAPEL DO PROFESSOR NO DESENVOLVIMENTO DE
PRATICAS LUDICAS

HUGO SANTOS COSTA

RESUMO

Tendo uma vasta gama de opgdes, o uso da tecnologia ajuda o educador a
criar ambientes diferenciados, n&do precisando de grandes espagos para
construir um ambiente e/ou uma atividade, sendo possivel utilizar temas que
ajudam a incorporar as atividades propostas e ajudando no desenvolvimento
infantil segundo o ensino-aprendizagem. Brincar ndo € apenas uma forma de
diversao ou passatempo, ela é uma atividade que nao deve ser subestimada,
mas sim aprimorada para o cotidiano escolar.

Palavras-chave: Brincar; Desenvolvimento; Educador; Jogos.

Nos dias atuais, as praticas pedagogicas, sdo importantes para que o
professor consiga realizar um trabalho de qualidade e obter o melhor
desempenho educacional, por isso € importante que o mesmo aperfeicoe sua
didatica com metodologias e praticas inovadoras e prazerosas, para uma aula
mais dinamica (FREIRE, 1996). Dentre as metodologias utilizadas na
Educacao Infantil temos o Iudico, um recurso didatico e dindmico que garante
resultados eficazes na educacéo.

O jogo implica para a crianga muito mais do que o simples fato
de brincar. Através do jogo ela esta se comunicando com o
mundo e também esta se expressando. Para o adulto, o jogo
constitui um espelho, uma fonte de dados para compreender
melhor como se da o desenvolvimento infantil. Dai sua
importancia (FRIEDMANN, 1996).

Embora o ludico possa ser prazeroso, € importante ressaltar que o
educador precisa ter o perfil e conhecimento necessario para poder aplicar em

sala de aula, visando o papel docente pedagdgico para que os alunos
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consigam desenvolver — seja através de brincadeiras ou jogos — e trabalhar
com suas descobertas, possibilitando a constru¢do e a consciéncia do
individuo. Por conta disto, é evidente que a experiéncia profissional de vida sao
elementos importantes para o profissional ter uma maior facilidade para obter
novas metodologias para apresentar em sala de aula. Neste sentido, Névoa

(1991) afirma que:

O uso de brincadeiras, jogos e brinquedos podem desenvolver
diversas atividades que irdo contribuir para diferentes
aprendizagens que, com certeza, auxiliardo para que o aluno
entenda sua compreensao em uma rede cada vez maior de
significados.

O principal dever é o de estar atento a compreensao do aluno, pois ao
utilizar o ludico é necessario que o professor saiba utilizar as melhores
atividades, para que contribuam com o coletivo de cada aluno e estimule o
potencial de desenvolvimento de cada um ali presente. A crianga necessita de
oportunidades para correr, pular, balancgar, escalar, entre outros, e como
mediador nestas agdes, o professor devera instruir as criangas de como melhor
utilizar os espacos e suas habilidades, ainda em formacao, para realiza-las,
“analisa e a alia a potencialidade educativa dos diferentes jogos, permitindo
assim um trabalho pedagdgico mais envolvente” (ALVES; BIANCHIN 2010).

Com as novas tecnologias ao seu dispor, o uso do ludico pode estar
muito relacionado ao mundo digital, o que pode atrapalhar o desenvolvimento
infantil de cada aluno, sendo extremamente necessario que o educador
favoreca e ofereca atividades fisicas, que sao de grande importancia para o
desenvolvimento infantil.

Segundo Prado (2006, p. 197) “os sentidos — audicdo, visdo, tato,
paladar — servem como elementos de mediacdo na relagdo do corpo com o
mundo e dao vida e qualidade para o exercicio das fungdes fisicas, psiquicas,
sociais e culturais do homem”. Sendo assim, € necessario o trabalho nas
habilidades motoras a qual a crianca aprende com seus sentidos e aperfeicoa a
consciéncia sobre seu proprio corpo. A este respeito, Rodrigues (1999) salienta
que:

O professor a quem nao é proporcionado o conhecimento da
motricidade da crianga termina por deter-se somente aos
aspectos cognitivos do desenvolvimento, ndo transcendendo o
momento do jogo/brincadeira. Assim, a formagéo do professor
deve atender a trés aspectos: tedrico, pedagogico e pessoal. O
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tedrico consistiia em focalizar o desenvolvimento e a
aprendizagem através do ludico, a partir de pensadores
conceituados e de relato de experiéncias significativas na area.

Enfatizando o trabalho com a psicomotricidade, o professor além
ensinar, transmite os conhecimentos ja estabelecidos e precisa facilitar o
desenvolvimento da capacidade de aprender, dando a oportunidade para cada
aluno ter suas proprias descobertas, se interessarem pelo assunto e assim
oferecendo diversas situagdes que estimulem o crescimento de formas
variadas.

Enquanto manifestacéo livre e espontanea de cultura popular,
a brincadeira tradicional tem a funcdo de perpetuar a cultura
infantil, desenvolver de forma de convivéncia social e permitir o
prazer de brincar, por pertencer a categoria de experiéncias
transmitidas espontaneamente conforme motivagbes internas
da crianga, a brincadeira tradicional garante a presenca do
ludico, na situacao imaginaria. (KISHIMOTO, 1999)

O autor (1999) afirma que as atividades ludicas contribuem para a
formacgao social do individuo, seja através de obedecer as regras ou seguir um
determinado padrdo de comportamento; e Almeida (2003) diz que n&o é
possivel educar uma crianga sem o conhecimento de como o ludico acontece e
processa, sendo necessario uma reflexao por parte dos educadores no material
pedagogico a qual sera inserido em sala de aula.

A ludicidade tem o poder de ser trabalhada e inserida em qualquer
atividade ou matéria, sendo uma forma prazerosa de despertar o interesse por
devido assunto, mas a dependéncia desse método pode ser encontrado caso a
dosagem deste for muito utilizada, gerando uma dependéncia da crianga em
apenas querer aprender seguindo alguma atividade ludica, dessa forma, sem a
estrutura necessaria, muitas escolas se encontram despreparadas para inserir
conteudos ludicos no ensino aprendizagem, gerando até um certo preconceito
com a ferramenta utilizada, a qual os objetivos de aprendizagem ficam
comprometidos.

Apesar da crenga de que a brincadeira € uma atividade natural
da crianga, ha uma diferenga entre a situagao de jogo que € da
iniciativa dela, e que surge de sua intencdo e curiosidade, e o
jogo com finalidades pedagdgicas. O jogo em situacao didatica
implica planejamento e previsao de etapas pelo professor para
alcancar objetivos predeterminados (CORIA-SABINI; LUCENA
2004).
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Para que as aulas tenham significado e o medo de utilizar o ludico seja
erradicado, é muito importante que o docente, além de preparar os conteudos
utilizados, entenda que € necessario atender as necessidades dos alunos para
que o brincar n&o seja apenas visto como uma atividade de descanso, mas sim
uma ferramenta educacional orientada, que desenvolve e contribui sem intervir
na fonte de aprendizagem .Assim, as aulas ludicas devem ser bem elaboradas,
com orientagdes definidas e objetivos especificos, através do qual o aluno ira
compreender o meio, trocar informacdes e adquirir experiéncias (SMOLE,
2007).

ATIVIDADES E CANTO LUDICOS

David & Weinstein (1987) afirmam que cinco funcdes relativas ao
desenvolvimento infantil deveriam ser atendidas ao ser construidos ambientes
para criancas, esses sao fatores essenciais que devem promover sensacgdes

positivas ao convivio do grupo:

¢ Identidade: € a personalizacdo crucial e pessoal do espaco,

pensamentos, memarias, crengas, valores e ideias.

e Desenvolvimento da competéncia: € despertar o desejo intenso
na crianga de sempre estar a frente de novos desafios e tarefas e
explorar ambientes ricos e variados possibilita 0 desenvolvimento

cognitivo, social e motor.

e Oportunidade para o crescimento: € um ambiente que integre a
crianga ao desenvolvimento social, cognitivo e motor, dando
responsabilidades para aprender e viver de forma a estimular os

sentidos.

e Promover a sensagdo de seguran¢a e confianga: criar um
ambiente que a crianga explora, vive, desenvolve sua criatividade

motora, cognitiva e o faga em seguranca.
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e Oportunidade para o contato social e privacidade: € um
ambiente onde as criangas expressem seus sentimentos, e

consigam expressar sentimentos.

Os espagos devem ser bem planejados e organizados com brincadeiras
tematicas que de forma objetiva e construtiva, possibilitem a realizagdo de um
trabalho rico em interagbes e dinamicas que clareiam as possibilidades e
ampliem o processo pedagdgico.

Tem sido muito valorizada a organizacéo de areas de atividade
diversificada, os “cantinhos” - da casinha, do cabelereiro, do
medico e do dentista, do supermercado, da leitura, do
descanso - que permitem a cada crianga interagir com pequeno
numero de companheiros, possibilitando-lhes melhor
coordenacgao de suas acdes e a criagdo de um enredo comum
na brincadeira o que aumenta a troca e o aperfeicoamento da
linguagem. (OLIVEIRA, 2005).

E por conta disto que os jogos sdo uma atividade livre, que atinge
qualquer faixa etaria e é vista em diversas ocasibes, utilizando seu potencial
em forma pedagdgica e ludica, os jogos viabilizam ao aluno vivenciar situagdes
significativas, independente do espacgo ele sempre consegue conter dindmicas
que ampliem o processo pedagogico.

Segundo Piaget (2000), os jogos abordam trés tipos de estrutura que os
caracterizam “O Exercicio, O Simbolo e A Regra”:

Jogo de Exercicio: Jogos de exercicio, que contempla a faixa etaria do
nascimento até o aparecimento da linguagem, aparecem 0s jogos sensorio-
motor. Nesses jogos de exercicio, a unica finalidade é o prazer.

Jogo de Simbdlico: Periodo caracteristico entre dois a sete anos. A
funcao desse tipo de atividade ludica, que consiste em satisfazer o eu por meio
de uma transformagao do real em fungcdo dos desejos; a cada crianga que
brinca de boneca refaz sua prépria vida, corrigindo a sua maneira e revive
todos os prazeres ou conflitos, resolvendo-os, compensando-os, ou seja,
completando a realidade através da ficgao.

Jogos de Regras: Combinagdes de elementos intelectuais, sensorio-
motor, de competicdo, cooperagdo, as quais tém por tras regulamentos
estabelecidos tanto por sua tradigdo, através das geragdes, como durante as

situagbes momentaneas.
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As atividades como jogos reforcam o potencial associativo da crianga,
em fungdo de proporcionar a possibilidade de estabelecimento de situagdes
reais e imaginarias, ajudando a crianga a viver processos reais, por meio de
adequacao de sistemas estabelecidos em atividades simbdlicas.

Porém, ndo devemos esquecer que dentro do ambiente escolar, mesmo
que os jogos possam contribuir com o0 método de aprendizagem, é necessario
classificar o conteudo e conceitos a quais serao trabalhados; a qual é papel do
professor escolher um jogo que trabalhe na fungdo educativa, usando o ludico
como ferramenta educacional.

Outra area que pode ser explorada na ludicidade sdao os cantos
pedagogicos que sao montados de acordo com as atividades trabalhadas ou
conforme o interesse das criancas, usar um canto especifico dependendo da
idade fornece maior desenvolvimento que esta apenas ho mesmo ambiente de
sempre, ddo para as criangas novos horizontes em que sado apresentadas a
diversas possibilidades.

Canto para leitura: Ajuda no estimulo de apresentar varios géneros
textuais, diversas ilustragdes deixam o ambiente mais atrativos, usar até
mesmo gibis ajuda no desenvolvimento, mesmo que a crianga nao saiba ler as
imagens a ajudam a assimilar a sua criatividade e treinam sua coordenacao e
estimulam a leitura;

Canto do teatro: Desenvolve a criatividade e a imaginacdo dando
acesso a diversos materiais como perucas e fantoches;

Canto para artes: Onde se trabalha com diversos materiais como
massa de modelar, pintura a dedo, giz de cera, dobraduras e diversos outros
tipos de artes;

Canto da musica: Desenvolvem a percepgao auditiva e ritmica,
incentiva a reciclagem de materiais para confeccdo de instrumentos como
exemplo chocalho, apresentam musicas que ajudam no desenvolvimento
usando o ludico como método de ensino e desenvolvimento.

Conforme Zabalza (1998, p.130) “as formas de utilizar o espago e o
tempo sao variaveis que, apesar de nao serem as mais destacadas, tém uma
influéncia crucial na determinacdo das diferentes formas de intervencao
pedagogica”. Por isso os cantos sdo determinantes na medida que visam

trabalhar novas formas de conhecimentos, pois devem propiciar de maneira
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significativa e construtiva, a autonomia da crianga e o descobrimento de novas
experiéncias, partindo de elementos que muitas vezes passam despercebidos
pelo adulto.

A utilizacdo dos cantos facilita a interacdo das criangas com diferentes
linguagens na medida em que interagem com diferentes materiais, as
apresentando um espacgo rico para uso coletivo do espaco, as criangas
possuem uma liberdade de escolhas individuais ou em grupo, que favorecem

também a construg¢ao de sua autonomia.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Junto ao apoio da escola, € possivel considerar o ludico como parceiro
no processo de ensino-aprendizagem, utilizando amplamente para atuar no
desenvolvimento e na aprendizagem da crianga segundo o plano educacional.

O maior papel do uso do ludico se faz presente durante a fase de
descobrimento e autoconhecimento de si com o mundo, a qual o educador
utiliza o processo de ensino na fase do jardim de infancia que influencia todos
seus crescimentos na vida e na sociedade, garantindo uma cultura ampla num
ambiente de aprendizagem prazerosos, sem ser algo forcado ou ortodoxo.

No Brasil, a ludicidade esta se tornando cada vez mais presente, sendo
inseridas em varias areas da educacao e € mais aceita em seu método de
ensino, tendo como foco que as criancas estdo se adaptando a cada dia e
querendo mais conhecimento, cuja inserimos através da ferramenta chamada

ludicidade.
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