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Resumo

O presente trabalho buscou investigar a Metacognicdo como campo de pesquisa e sua aplicacdo na
Educacéo Infantil, por meio das atividades ludicas. O estudo foi tedrico-bibliogréfico, de natureza
qualitativa. A pesquisa demonstrou que 0s jogos/brincadeiras podem contribuir no
desenvolvimento de habilidades metacognitivas na educagéo infantil, na medida em que oportuniza
a aquisicéo da funcdo simbolica.
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Abstract

The present work sought to investigate Metacognition as a field of research and its application in
Early Childhood Education, through playful activities. The study was theoretical-bibliographical,
qualitative in nature. The research demonstrated that games/games can contribute to the
development of metacognitive skills in early childhood education, insofar as they provide
opportunities for the acquisition of the symbolic function.
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Resumen

El presente trabajo busco investigar la Metacognicion como campo de investigacion y su aplicacion
en la Educacion Infantil, a través de actividades ludicas. El estudio fue tedrico-bibliogréfico, de
caracter cualitativo. La investigacion demostré que los juegos/juegos pueden contribuir al
desarrollo de habilidades metacognitivas en la educacion infantil, en la medida en que brindan
oportunidades para la adquisicion de la funcién simbdlica.
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1. Introducéo

O presente trabalho relata algumas anélises e indagacdes decorrentes de uma pesquisa que
buscou investigar a Metacognicdo como campo de pesquisa e sua aplicacdo na educacdo. Esse
estudo foi norteado pela busca de resposta ao seguinte questionamento: como 0S jogos e as
brincadeiras infantis podem contribuir no desenvolvimento de habilidades e estratégias
metacognitivas na educacéo infantil?

A hipotese é de que, mesmo na infancia ja seria possivel iniciar o processo de aprendizado
de capacidades metacognitivas.

De forma especifica, buscou-se ainda: (1) examinar a relacéo entre as Neurociéncias e a
educacao para compreender como o cérebro aprende; (2) conhecer algumas analises e reflexdes
sobre a Metacognicdo; (3) identificar como 0s jogos e as brincadeiras podem contribuir no
desenvolvimento de habilidades metacognitivas na educacdo infantil; (4) confrontar os dados
resultantes da pesquisa.

O estudo desenvolvido foi de natureza tedrico-bibliogréfico, de natureza qualitativa, com
foco na Metacognicdo como estratégia de aprendizagem.

As pesquisas teoricas tém por objetivo conhecer ou aprofundar conhecimentos e
discussdes a respeito de uma tematica importante para determinada area de conhecimento. De
acordo com Barros e Lehfeld (2000), € o tipo de pesquisa que reconstrdi saberes, pensamentos e
concepgdes sobre o0 assunto estudado a partir de trabalhos ou ideias ja desenvolvidas por outros
pesquisadores.

Sobre a pesquisa bibliografica, Cervo, Bervian e Silva (2007, p. 79) asseveram que ela,
“[...] tem como objetivo encontrar respostas aos problemas formulados, e o recurso utilizado para
1sso ¢ a consulta dos documentos bibliograficos”. Concluem os referidos autores, afirmando que
nesse tipo de pesquisa, “[...] a fonte das informacgdes, por exceléncia, estard sempre na forma de
documentos escritos, estejam impressos ou depositados em meios magnéticos ou eletrénicos”.

Segundo Minayo (2007, p.21), “A pesquisa qualitativa trabalha com o universo dos
significados, dos motivos, das aspiracdes, das crencas, dos valores e das atitudes”. Nao exclui
dados quantitativos, ao contrario, eles podem ser bem dteis, como apoio as inferéncias e as
interpretacdes do conteddo pesquisado.

Para o tratamento e andlise dos dados pesquisados foi utilizada a analise de contetdo,

entendendo que, na pesquisa qualitativa, a interpretacdo assume um ponto central, ja que,
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diferentemente da pesquisa quantitativa, ndo pretende contar opiniGes ou pessoas.

Chizzotti (2000, p.98) afirma que, para a analise de dados pesquisados ¢ importante “[...]
compreender criticamente o sentido das comunicacdes, seu contetdo manifesto ou latente, as
significacdes explicitas ou ocultas”, complementado por Gomes (2007), que pontua que, o foco da
andlise e interpretacdo de dados dentro de uma pesquisa qualitativa é a exploragdo do conjunto de
opinides e representacdes sociais sobre o tema investigado.

A pesquisa de natureza tedrico-bibliografica se baseou, dentre outros, nos estudos de
Cosenza e Guerra (2011), Flavell (1979) e Rosa (2014).

O estudo fundamentou-se na perspectiva neurocientifica e na psicologia cognitiva.
Conforme Cosenza e Guerra (2011, p.142), “[...] as neurociéncias estudam 0s neuronios e suas
moléculas constituintes, os 6rgaos do sistema nervoso e suas funcdes especificas, e também as
funcdes cognitivas e 0 comportamento que sdo resultantes da atividade dessas estruturas”.

Reconhecendo o cérebro como o érgdo da aprendizagem, avalia-se como importante o
didlogo desejavel entre as neurociéncias e a educacdo. Conhecer a organizagdo e as funcdes do
cérebro, da atencdo e da memoria, as relagcdes entre cognicdo, emocao, motivacdo e aprendizagem,
entre outros, pode fundamentar e melhorar a pratica do educador na escola.

Jéa a psicologia cognitiva é a vertente da psicologia que se ocupa em estudar a importancia
das cogni¢cdes como reguladoras do comportamento humano. As cognic¢des séo todas as formas de
conhecimento, e englobam o pensamento, 0 raciocinio, a compreensdo, a imaginacdo e a
capacidade de julgamento. Frente ao entendimento da Metacognicdo como vinculada ao
pensamento e a reflexdo sobre o proprio pensamento, e as capacidades reguladoras desses
processos, tem-se sua identificacdo com a psicologia de orientacéo cognitivista.

Sabe-se que as capacidades de atencdo, memaria e recuperacao, bem como a motivacao,
estdo envolvidas no processo de aprendizagem humana. Contudo, mesmo dotadas de todas essas
habilidades, muitas criancas, adolescentes e jovens estudantes ndo conseguem alcangar 0s niveis
de aprendizagem esperados para a idade.

Nesse sentido, estudos tém buscado compreender e identificar estratégias que podem
potencializar a aprendizagem, de modo a aprender mais e ainda reter na memaria por mais tempo.
Dai a relevéancia do presente estudo, j& que a Metacognicdo tem se apresentado como uma
promissora estratégia de aprendizagem para qualificar os processos de aprendizagem.

Para o desenvolvimento do presente estudo, foram abordadas as seguintes secdes: a



Foz, Sdo Mateus, v. 5, n. 1, p. 91-111, 2022

primeira, dedicada as neurociéncias e a educacdo, buscando compreender como funciona a
aprendizagem humana, bem como as capacidades envolvidas nesse processo, a saber: a atencao, a
memoria, a recuperacao e a motivacao.

Na segunda sec¢do sao apresentados os fundamentos tedricos sobre a Metacognicao, alguns
destaques e reflexdes sobre o tema. A terceira se¢do é dedicada a analisar 0s jogos e brincadeiras
infantis como possivel estratégia para o desenvolvimento de habilidades metacognitivas ainda na
infancia. E por fim, as consideracdes finais apresentam os achados resultantes desse confronto de

ideias.

2. Neurociéncias e Educacéo: como o cérebro aprende

Somos produto da atividade do nosso cérebro. Amthor (2017) esclarece que tudo o que
pensamos e fazemos é resultado das acdes de cerca de 100 bilhGes de neurdnios, as células que
formam o cérebro. Cada um desses neurénios faz cerca de 10 mil conexdes, chamadas sinapses,
com outros neurdnios. A conexdo entre os neurénios forma circuitos que permitem que um
organismo se comporte de maneiras complexas, baseadas no que o corpo sente interna e
externamente, agora, no passado experimentado e no futuro esperado.

Para o estudo da relacdo entre neurociéncias e aprendizagem, foi utilizada a obra
“Neurociéncias ¢ educagdo: como o cérebro aprende”, dos médicos Ramon Moreira Cosenza e
Leonor Bezerra Guerra, sendo todas as citacdes a partir desse ponto até o final da presente secéo,
referenciadas nesses autores.

O sistema nervoso se encarrega de estabelecer comunicagdo com o mundo ao redor e
também com as partes internas do organismo, através dos neurdnios, células especializadas na
conducdo e no processamento da informacdo por meio de impulsos elétricos que percorrem sua
membrana e passam a outras células. Esses locais, onde ocorre a passagem da informagéo entre 0s
neurdnios, sdo chamados de sinapses, e a comunicacéo ¢ feita pela liberacdo de neurotransmissores.

Ao longo do desenvolvimento, 0s neurdnios se associam, formando circuitos cada vez
mais complexos. Esses circuitos acrescentam, pouco a pouco, capacidades e habilidades novas na
interacdo com o meio ambiente. Ao interagirem, essas cadeias neuronais dao origem a todas as
fungbes nervosas, incluindo aquelas que dao suporte aos NOSSOS pProcessos mentais.

O bebé humano nasce bastante imaturo, pois a maior parte das conexdes em seu cérebro
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serd feita com a ajuda das interagbes com o meio ambiente. Mesmo a percepcéo sensorial e a
habilidade motora deverdo passar por longos periodos de aprendizagem. A formagéo de sinapses
inicia-se nos primeiros meses de vida pos-natal, mas é importante salientar que os cuidados dos
pais, 0 ambiente, as interacdes sociais e afetivas podem influenciar esse desenvolvimento.

A formagéo das sinapses tem relacdo direta com a aprendizagem. Segundo Cosenza e
Guerra (2011, p. 38), “Do ponto de vista neurobioldgico a aprendizagem se traduz pela formacao
e consolidacdo das ligacdes entre as células nervosas. E fruto de modificacdes quimicas e
estruturais no sistema nervoso de cada um, que exigem energia e tempo para se manifestar”.

E consenso, no meio educacional, que a aprendizagem é o resultado de um processo ativo,
continuo, cumulativo, progressivo e combinatorio de algumas capacidades cerebrais, entre elas: a
atencdo, a memoria, 0 armazenamento e a recuperagdo. Participam também desse processo, em
estreita ligacdo, a motivacao, pois ninguém aprende nada se ndo se interessar verdadeiramente pelo

assunto.

2.1 Memoria

Para manter as informacGes (aprendizagem) na consciéncia por algum tempo e criar as
condicdes para 0 seu armazenamento, entra em jogo outra capacidade cerebral: a memoria.

Existem diferentes tipos de memoria, bem como diferentes classificacdes. Para o escopo
do presente trabalho foi utilizada a classificacao tradicional, que leva em conta a sua duracédo. Por
essa classificacdo, haveria uma memoria de curta duracdo, encarregada de armazenar
acontecimentos recentes, e uma memoria de longa duracéo, responsavel pelo registro de nossas
lembrancas permanentes.

Conforme Cosenza e Guerra (2011, p.52), a memoria de curta duracdo, atualmente
denominada memoria operacional ou memoria de trabalho, é transitoria e importante para a
regulacdo cotidiana do nosso comportamento. A todo momento dependemos do funcionamento
dessa memoria nas tarefas do dia a dia, como lembrar um ndmero de telefone, por exemplo.
“Enquanto mantemos mentalmente a pratica de repeti¢ao, a informacao pode ser conservada na
consciéncia. Uma vez atingido o objetivo [...], a informagéo podera ser descartada ¢ esquecida”.

O sistema de repeticdo tem uma capacidade limitada quanto ao nimero de itens a serem

lembrados, bem como o tempo de armazenamento. Se o objetivo for registrar de forma mais
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prolongada as informagdes no cérebro, é preciso recorrer a outros processos. Esse tipo de memdria
é chamado de memoria de longa duragéo, e o conhecimento do seu funcionamento pode auxiliar

na otimizacdo da aprendizagem.

Para uma informacéo se fixar de forma definitiva no cérebro, ou seja, para que se forme o
registro ou trago permanente, é necessario um trabalho adicional. Os estudos da psicologia
cognitiva indicam que, nesta fase, sdo importantes os processos de repeti¢ao, elaboracdo
e consolidacdo [...] (COSENZA; GUERRA, 2011, p.62).

A repeticdo do uso da informacao, juntamente com sua elaboracgéo, ou seja, sua associacao
com os registros ja existentes, fortalece o trago de memdaria e o torna mais duravel. Quantas vezes
mais se repetir essa atividade, o quanto mais ligacdes forem estabelecidas com informacgGes
disponiveis no cérebro, melhor sera, uma vez que mais redes neurais estardo envolvidas,
aumentando a chance de se tornarem um registro forte.

Por essa razéo, é importante aproveitar mais de um canal sensorial de acesso ao céerebro
nos procedimentos de ensino-aprendizagem. Incluir junto ao processamento verbal, os
processamentos auditivos, tatil, visual ou mesmo o olfato e a gustacdo. Além do texto, é bom fazer
uso de figuras, videos, masica.

Conforme Cosenza e Guerra (2011, p.63), na consolidagdo ocorrem sinapses, por meio
das quais o registro vai se vincular a outros ja existentes, tornando-se mais permanente. Mas isso
ndo ocorre instantaneamente e requer tempo e esfor¢o para ocorrer. “Terminado o processo, novas
memorias estardo consolidadas e serdo menos vulneraveis ao desaparecimento do que as

lembrancas recentes”.

2.2 Recuperacéao

Sabendo como um novo conhecimento € armazenado no sistema nervoso, é interessante
também verificar como essa memoria é recuperada ou, eventualmente, esquecida. A forca da

recuperacao é proporcional a forga do registro na memoria de longo prazo.

A recuperagdo da informacédo sera mais eficiente dependendo da maneira como ela foi
armazenada. Se o processo de elaboracdo foi complexo, criando muitos vinculos com as
informacdes existentes, havera uma rede de interconexdes mais extensa, que podera ser
acessada em multiplos pontos, tornando o acesso mais facil (COSENZA; GUERRA, 2011,
p.72).

Quanto ao esquecimento, sabemos que muito do que é aprendido se perde ao longo do

tempo. E 0 motivo esté na falta de evocagdo. Assim como novas conexdes sinapticas podem ser
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formadas por meio da prética, elas podem também ser desfeitas pelo desuso. Dessa forma, vamos
nos esquecendo daquilo que ndo utilizamos ou com o0 que ndo nos deparamos com frequéncia.

Por isso, é importante o professor criar oportunidades em que o mesmo assunto possa ser
examinado mais de uma vez e em diferentes contextos, para que aqueles processos
(repeticdo, elaboracao e consolidagdo) possam ocorrer.

2.3 Motivagéao

O cérebro é considerado uma maquina de aprender, por isso, diz-se que ele tem uma
motivacao intrinseca para tal, mas so esta disposto a fazé-lo para aquilo que reconheca como
importante ou significativo. Logo, diz-se que a aprendizagem é um fendmeno individual.
Professores podem facilitar, mas em Gltima andlise, trata-se de processo privado e vai obedecer as

circunstancias historicas de cada aprendiz.

Terd mais chance de ser considerado como significante e, portanto, alvo de atencéo, aquilo
que faca sentido no contexto em que vive o individuo, que tenha ligacbes com o que ja é
conhecido, que atenda a expectativas ou que seja estimulante e agradavel (COSENZA,;
GUERRA, 2011, p.49).

As emocgdes precisam, portanto, ser consideradas nos processos educacionais, sendo
importante garantir um ambiente escolar estimulante, agradavel e acolhedor, de forma a mobilizar

as emoc0es positivas e evitar as negativas.

3. Andlises e Reflexbes sobre a Metacognicao

A Metacognicdo tem sido interpretada de diferentes formas, conforme as éareas e
perspectivas que tém se ocupado em pesquisa-la. Portanto, ndo ha um conceito Unico sobre o tema.
De forma simplificada, o termo pode ser definido como uma capacidade de ordem superior de
pensamento, que comega sempre com um, 0 que eu sei sobre o tema? para, em seguida, avancar
para a utilizacdo de alguma estratégia que auxilie a aprender melhor. Essa forma complexa de
pensamento é consciente e direcionada, podendo ser aplicada antes, durante e ap0s o estudo de um
novo assunto, sempre que o aprendiz vivenciar alguma dificuldade de compreensédo de algo
importante para si.

Se, por um lado, ndo ha um entendimento Unico sobre o conceito, parece haver

concordancia quanto a origem do tema, que teve inicio com os estudos do psicélogo americano
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John Hurley Falavel, em 1971, com a publicacdo do artigo “First discussant’s comments: what is
memory development the development of? . Todavia, o termo utilizado naquela ocasido foi
“metamemory”, ou seja, “metamemaria”.

Conforme Rosa (2014), na compreenséo inicial de Flavell, ainda por ser ampliada em
estudos futuros, a Metacognicgdo estaria limitada a tomada de consciéncia do estudante sobre seus
conhecimentos. Como decorréncia da constatacdo da necessidade de agregar ao conceito questdes
relacionadas a ativacdo desses mecanismos, em 1976, Flavell amplia a sua definicéo, incluindo a

autorregulacao.

Com a nova definicdo, a Metacognicao passa a englobar dois aspectos: o conhecimento
do préprio conhecimento e o controle executivo e autorregulador das a¢fes. O primeiro
vincula-se aos conhecimentos que os individuos possuem sobre seus recursos cognitivos
e a relagdo entre eles. O segundo relaciona-se [...], & capacidade que os individuos
apresentam de planejar estratégias de acéo a fim de atingir um determinado objetivo, bem
como dos ajustamentos necessarios para que isso se concretize (ROSA, 2014, p.21-22).

Convém esclarecer, conforme Rosa (2014), que as estratégias referenciadas na definicao
sdo de outra natureza, ja que envolvem ndo apenas tracar passos, mas também saber por que sdo 0s
escolhidos. Nem sempre a identificacio de uma estratégia resulta de um pensamento
metacognitivo, pois pode estar relacionada apenas aos caminhos a serem executados, de uma forma
mecanica, sem a identificacdo do porqué escolher tais caminhos.

E em 1979, Flavell apresentou um modelo mais completo de ativacdo do pensamento
metacognitivo, através do artigo “Metacognition e cognitive monitoring: a new area of cognitive —
developmental inquiry”. Segundo ele, o pensamento metacognitivo ocorre pela agdo e interagdo de
quatro aspectos: conhecimento metacognitivo, experiéncias metacognitivas, objetivos cognitivos e
acOes cognitivas.

O conhecimento metacognitivo é aquele segmento de seus conhecimentos de mundo
armazenados, que tem feito as pessoas serem criaturas cognitivas, com suas diversas
tarefas, objetivos, a¢des e experiéncias. [...]. As experiéncias metacognitivas sdo
quaisquer experiéncias conscientes cognitivas ou afetivas, que acompanham e pertencem
a toda empreitada intelectual. [...]. Objetivos (ou tarefas) referem-se aos objetivos do
empreendimento cognitivo. As acles (ou estratégias) se referem as cogni¢des ou a outros
comportamentos empregados para alcanca-los (FLAVELL, 1979, p.906-907, tradugdo
nossa).

Fundamentada principalmente em Flavell, Rosa (2014) infere que a Metacognicéo pode
ser entendida como a tomada de consciéncia do sujeito sobre seus conhecimentos e a capacidade
de regulacdo dada aos processos executivos, somada ao controle desses mecanismos. Nesse

sentido, o conceito compreende duas componentes: o conhecimento do conhecimento e o controle
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executivo e autorregulador.

No &mbito educacional, a Metacognicao apresenta-se como uma promissora estratégia de

aprendizagem:

[...] ela atua como estratégia de aprendizagem, permitindo que os estudantes executem
acles a partir da identificacdo de seus conhecimentos. Representa potencialidade para a
aprendizagem, na medida em que promove nos estudantes um pensar sobre seus
conhecimentos, oferecendo-lhes condigdes de controlar a execucdo de suas agdes, como
Se um supervisor monitorasse seus pensamentos. Os estudantes, ao pensarem ativamente
sobre 0 que estdo fazendo, sdo capazes de exercer um controle sobre seus processos
mentais e, assim, obter ganhos cognitivos (ROSA, 2014, p.15-16).

Rosa (2014) e Rosa et al. (2021) esclarecem que, embora pesquisas revelem que alguns

estudantes recorram a estratégias de aprendizagem metacognitivas, de forma esponténea, para

realizar tarefas, ha os que necessitam ser favorecidos pela orientacdo explicita do professor sobre

como ativar esse tipo de pensamento.

As intervencGes que visam melhorar as habilidades metacognitivas dos alunos estéo
associadas a um melhor desempenho académico, principalmente se combinadas ao ensino
sobre conhecimentos e habilidades metacognitivas [...]. Os professores devem usar
explicitamente a linguagem e o ensino da Metacogni¢do, fazer perguntas em vez de
fornecer respostas, apresentar exemplos que ilustrem o pensamento metacognitivo,
modelar para os alunos [...] (BEACH et. al. 2020, p.3, tradugéo nossa).

Para ensinar a utilizacdo de estratégias de aprendizagem metacognitiva de forma explicita,

destaca-se o papel do professor, que devera atuar como mediador nesse processo, estabelecendo o0s

meios que favorecerdo a evocacio desse pensamento. A luz de Rosa (2014), ele precisara estruturar

suas atividades e sua organizacao didatica, considerando aspectos inerentes a esse processo. Sera

necessario renunciar a transmissao de conhecimentos e fazer o uso de estratégias de outra natureza,

com o objetivo de que seus estudantes ativem, em suas estruturas mentais, 0 pensamento

metacognitivo.

Por seu turno, ao estudante compete assumir seu novo papel nesse cenério. A ele é

destinada a tarefa da busca pelo saber, da avaliagcdo constante de sua aprendizagem, da mobilizacéo

de suas habilidades de autogerenciamento e autocontrole dos processos de aprendizagem, completa
a referida autora (2014).
Segundo Tapia (2016):

Para formar alunos metacognitivos € necessario ter educadores metacognitivos. E
necessario que os professores assumam novas abordagens na sua pratica educativa, onde
0 educando seja o centro do processo de ensino-aprendizagem; mas também professores
com conhecimentos de neurociéncia, que se preocupam em conhecer o cérebro humano e
como ele funciona em termos de meméria. Docentes que partem de um planejamento que
inclui o uso de estratégias e metodologias para promover a autoaprendizagem, a
transferéncia do conhecimento para situacdes reais e a avaliagdo como estratégia de
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revisdo para o alcance de objetivos, a fim de fortalecer a aprendizagem (TAPIA, 2016,
p.20, traducdo nossa).

Conforme Rosa, Villagra e Meneses (2018), a Metacognicdo tem assumido destaque no
campo educacional por apoiar uma aprendizagem vinculada ao aprender a aprender, que se estende
ao longo da vida, ndo se limitando a um dado momento em sala de aula. Ou seja, uma vez que
aprendem a identificar os caminhos que os levaram a aprender, tornam-se autbnomos em seus
processos de aprendizagem.

De modo geral, entende-se que as estratégias de aprendizagem representam um conjunto
de comportamentos e pensamentos postos em a¢cao com o objetivo de lograr éxito na aprendizagem,
afirma Rosa (2014). Por sua natureza, a Metacogni¢do enquadra-se, portanto, como uma estratégia
de aprendizagem.

Na pratica, é dificil diferenciar as estratégias de aprendizagem cognitivas das
metacognitivas. Em geral as estratégias realcam, em maior ou menor grau, a presen¢a de uma ou
de outra, possibilitando sua classificacdo em, no minimo, dois tipos: estratégias de aprendizagem
cognitivas, voltadas a ajudar o estudante a organizar-se (elaborar topicos, sublinhar, estabelecer
redes de conceitos, etc.), e as estratégias de aprendizagem metacognitivas, envolvendo o
planejamento, o monitoramento e a regulacdo do préprio pensamento, conclui a autora,

apresentando exemplos:

Na resolucéo de problemas em Fisica, o uso de estratégias cognitivas pode ser observado
quando um estudante 1é o enunciado destacando as palavras-chave e acrescentando-lhes
seu significado [...]. Caracteriza 0 uso de estratégias metacognitivas 0 momento em que o
estudante I&6 o problema e esbogca um desenho para representar a situacdo fisica,
considerando que isso lhe possibilitara visualizar o problema anunciado, [...]. (ROSA,
2014, p.85).

Levar a Metacognicdo para a sala de aula pressupfe, segundo Rosa (2014), portanto,
novos entendimentos da acdo didatica, como relatado anteriormente, e também a selecdo de novas
ferramentas. Grosso modo, as ferramentas didaticas podem ser entendidas como instrumentos a
que os professores recorrem para operacionalizacdo das estratégias de aprendizagem. Ensinar
estratégias metacognitivas demanda a utilizacdo de ferramentas de mesma natureza.

Com base nessa compreensao, questiona-se quais sao as ferramentas mais adequadas para
favorecem a evocacdo desse modo de pensamento.

Para responder a esse questionamento, serdo apresentados alguns exemplos de
ferramentas consideradas metacognitivas, selecionadas a partir da pesquisa de Contente (2020). O
objetivo é que o leitor tenha uma nocdo de que tipo de ferramenta e acdo didatica podem ser
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consideradas dessa natureza, sem a pretensdo de realizar uma revisdo ampla sobre esse item, j& que
foge ao escopo do presente trabalho.

Infogréficos: Consiste na apresentacdo de informacdes com elementos grafico-visuais
(fotografia, desenho, diagrama estatistico etc.) integrados em textos sintéticos e dados numéricos,
geralmente utilizados em jornalismo como complemento ou sintese ilustrativa de uma noticia.

Objetivo: Organizacdo e sintese de ideias, compreensdo de textos cientificos e
desenvolvimento da criatividade.

O que fazer?

1. Distribua textos sobre diversos assuntos aos seus alunos e solicite que escolham
um para a elaboracéo do infogréfico;

2. Apresente 0s passos para a elaboracdo e mostre modelos de infograficos (barras,
linha do tempo, organizacional, mapa);

Distribua os materiais para os alunos;

4. Dé tempo suficiente para que organizem suas ideias e iniciem a producéo;

5. Ao finalizar os infograficos, solicite que cada aluno socialize seu assunto,
explicitando os motivos da escolha das informac@es, os motivos da escolha do
modelo de infogréfico produzido, suas dificuldades e alteracGes feitas no decorrer
da elaboracéo.

Mapas mentais: Um mapa mental € uma ferramenta que possibilita uma visao global da

informacdo, com detalhes e interligacdes do assunto de forma néo linear, que pode ser representado
em forma de rede, por exemplo. Geralmente é composto de uma ideia central e ideias associadas
em forma de ramificacdes.
Obijetivo: Estimular a organizacdo de sintese de ideias e informacoes.
O que fazer?
1. Escolha um texto apropriado que aborde o assunto desejado;
2. Peca para os seus alunos escreverem em uma folha de papel o tema central;
3. Instigue sobre os conhecimentos prévios acerca do tema e peca que escrevam em
forma de rede/teia;
4. Apobs esse primeiro momento, recolha os mapas mentais e registre;
5. Em seguida solicite a leitura atenta do texto, reforcando que seus alunos devem

marcaras partes importantes;
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6. ApOs a leitura, devolva os mapas mentais e solicite que facam as alteragdes

necessarias (com outra cor de caneta para identificar melhor as alteragdes).
Chama a atencdo como 0s processos do pensamento metacognitivo sdo requeridos nas
duas ferramentas. Estdo presentes, por exemplo, na tomada de consciéncia dos estudantes sobre o
que j& sabem sobre o assunto; na acao/interacdo dos alunos com o objeto do conhecimento; no
controle autorregulador da agdo durante as atividades; na autoavaliagdo e retroalimentagdo dos
processos de aprendizagem. N&o se identifica a presencga do ensino transmissivo durante realizacao

das atividades didaticas metacognitivas.

4. Analises e Reflexdes sobre a Metacognicéo

Antes de pesquisar a relagdo entre jogos e brincadeiras e 0 pensamento metacognitivo,
faz-se necessario pensar o desenvolvimento cognitivo a partir da psicologia cognitiva, ja que o
presente estudo tem nela seus fundamentos teéricos, assim como na neurociéncia.

Dentre os autores da psicologia cognitiva, optou-se por um dos mais difundidos na area:
Jean Piaget.

Na teoria de Piaget, quatro conceitos sdo considerados basicos (esquemas, assimilacéo,

adaptacdo e equilibracdo), juntamente com os periodos ou estagios do desenvolvimento cognitivo.

Esquemas [..] sdo estruturas mentais ou cognitivas pelas quais os individuos
intelectualmente se adaptam e organizam o meio [...]. Esses esquemas sdo usados para
processar e identificar a entrada de estimulos. [...]. A crianca, quando nasce, apresenta
poucos esquemas (fichas no arquivo). A medida que se desenvolve, seus esquemas

tornam-se mais generalizados, mais diferenciados e progressivamente mais ‘adultos’
(WADSWORTH, 2003, p.16).

Um ponto chave na teoria de Piaget (1985) é o de que a nova construcao é sempre realizada
sobre uma construcdo anterior e que, com a desequilibracdo, é sempre possivel o avanco das
construgdes anteriores. Haveria sempre pré-requisitos (entre eles, a matura¢do) sem 0s quais nao
seriam possiveis novas aquisi¢des. Contudo, o desenvolvimento e a aprendizagem podem ser
antecipados.

O outro postulado defendido por Piaget é o da Assimilagéo.

Assimilacdo é o processo cognitivo pelo qual uma pessoa integra um novo dado
perceptual, motor ou conceitual nos esquemas ou padrfes de comportamento ja existentes.
[...] Assimilacdo é uma parte do processo pelo qual o individuo cognitivamente se adapta
ao ambiente e 0 organiza. O processo de assimilacdo possibilita a ampliagcdo dos esquemas
(WADSWORTH, 2003, p.19-20).
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No entanto, haverd estimulos novos para 0s quais a crianga nao contard (ainda) com

esquemas de assimilacdo em seu repertdrio para poder integra-lo. O que faz a crianca, entdo? E

aqui que aparece o conceito de acomodacdo na teoria psicogenética de Jean Piaget. Se a crianca

ndo conseguir assimilar prontamente o novo estimulo, ela terd duas saidas inteligentes:

[...] ou criar um novo esquema no qual possa encaixar o estimulo (uma nova ficha no
arquivo), ou modificar um esquema prévio de modo que o estimulo possa ser nele incluido.
[...]. Durante a assimilagéo, uma pessoa impde sua estrutura disponivel aos estimulos em
processamento [...]. Na acomodagdo, [...] a pessoa é obrigada a mudar seu esquema para
acomodar os novos estimulos, [...]. A acomodac&o é responsavel pelo desenvolvimento
(uma mudanca qualitativa) e a assimilag8o pelo crescimento (uma mudanca quantitativa);
juntos eles explicam a adaptacéo intelectual e o desenvolvimento das estruturas mentais.
(WADSWORTH, 2003, p.20-21).

Por fim, o conceito de Equilibragdo completa os postulados que Piaget utiliza em sua

teoria do desenvolvimento cognitivo. De acordo com Wadsworth (2003), os novos estimulos

ambientais (ou um velho, outra vez) ativam as estruturas cognitivas da crianca, causando conflitos

mentais e processos de desequilibrio, que ativam o esforgo para retornar ao equilibrio.

A crianga tenta assimilar o estimulo a um esquema existente. Se ela for bem-sucedida, o
equilibrio, [...], é alcancado no momento. Se a crianga ndo consegue assimilar o estimulo,
ela tenta, entdo, fazer uma acomodacédo, modificando um esquema ou criando um esquema
novo. Quando isso feito, ocorre a assimilacdo do estimulo e, nesse momento, o equilibrio
é alcangado (WADSWORTH, 2003, p.23).

Sobre o0s estagios cognitivos propostos por Piaget (1985), eles se sucedem sempre na

mesma ordem e do mesmo modo, sendo cada um deles necessario a preparacdo do seguinte € a

conclusdo do precedente. O primeiro periodo € caracterizado pelas acGes e a inteligéncia sensorio

motriz (0-2 anos).

Apenas utilizando como instrumentos as percepcfes e 0s movimentos, sem ainda ser capaz
de representagdo ou de pensamento, essa inteligéncia inteiramente pratica apenas
testemunha, no decorrer dos primeiros anos, a existéncia de um esfor¢o de compreensao
das situac@es. Ela leva, na verdade, a construcdo de esquemas de agéo destinados a servir
de substruturas as estruturas operatdrias e nocionais posteriores (PIAGET, 1985, p.38).

O segundo, 0 estagio pre-operatorio (2-7 anos), segundo Piaget (1985), & marcado pela

formagdo da funcdo simbdlica. O advento dessa funcdo permite representar os objetos ou

acontecimentos por meio de simbolos ou de sinais diferenciados. Pela ordem de aparecimento, sdo

eles: a imitacdo, o jogo simbdlico (ou faz-de-conta), o desenho, a imagem mental e a linguagem

falada.

Para Piaget (1985), o conhecer € uma construgdo (ou transformacao) sobre o real, por

meio dos mecanismos de adaptacdo do sujeito aprendiz. Por isso, afirma-se que a crianga, em seus
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primeiros anos de vida, tem uma inteligéncia eminentemente pratica, que gradativamente vai se
tornando mais abstrata.

O periodo operatério concreto (7-11 anos), representa 0 momento da formacdo das
operacdes: de reunido e dissociacfes de classes; de classificacdo; de seriacdo; correspondéncias;
etc., mas essas maltiplas operacfes nascentes ainda incidem sobre os objetos e ndo sobre as ideias.
Por isso, essas operagdes iniciais sdo chamadas concretas, e estdo ainda proximas da agdo de onde
derivam, esclarece o autor.

No ultimo dos estagios, chamado de periodo operatorio-formal (11-15 anos),
correspondendo a adolescéncia, aparecem novas operacdes (proporcionalidade, combinatoria, por
exemplo), mas seu carater geral, conforme Piaget (1985), é a conquista de um novo modo de
raciocinio, que ndo incide exclusivamente sobre os objetos ou as realidades diretamente
representaveis, mas também sobre as ideias e proposicdes.

Pode-se inferir, portanto, que a capacidade do sujeito de recorrer aos seus pensamentos
metacognitivos encontra-se vinculada ao desenvolvimento cognitivo, revelando que essas
estratégias tornam-se possiveis a partir da fase operatorio-formal, estagio em que a capacidade de
abstracédo torna-se presente nos esquemas mentais.

Piaget (1985, p.44), lembra que a maturacéo do sistema nervoso so esta concluida aos 15
e 16 anos, sendo evidente que ela desempenha um papel necessario a formacéo das estruturas
mentais. Condi¢ao necessaria, mas nao suficiente. “[...] a matura¢ao do sistema nervoso limita-se
a abrir possibilidades, excluidas até certos niveis de idade, mas é preciso atualiza-las, o que supde
outras condigdes, das quais a mais imediata € o exercicio funcional ligado as agdes”.

Segue dizendo o referido autor, que a prova do carater limitado da maturacao esta em que,
se 0s estagios cognitivos se sucedem sempre na mesma ordem e modo, demonstrando o carater
natural e “espontaneo de seu desenvolvimento sequencial, eles ndo correspondem, por sua vez, a
idades absolutas, observando-se, pelo contrario, aceleragdes ou retardamentos segundo os diversos
meios sociais e a experiéncia adquirida” (PIAGET, 1985, p.44).

O desenvolvimento da inteligéncia pode, portanto, ser acelerado pela educacdo familiar
ou escolar, segundo o autor. Logo, qualificar os processos educacionais faz-se necessario, se 0
objetivo for conseguir os propalados ganhos cognitivos.

Sendo a educacéo infantil (zero a cinco anos) o foco da pesquisa, lembremos que, de

acordo com a teoria psicogenética de Jean Piaget, as criancas nessa fase apresentam uma
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inteligéncia pratica, ainda muito ligada aos sentidos. O pensamento ainda esta preso aquilo que
pode ser visto, tocado, ouvido. O conhecimento deriva da acdo da crianga sobre 0s objetos e eventos
em meio a interacdes sociais.

Dito isso, por sua natureza ludica, prazerosa e social, 0s jogos tém a potencialidade de
mobilizar naturalmente o interesse infantil, podendo ser utilizados como estratégia pedagogica, no
processo ensino-aprendizagem.

Conforme Piaget (1985), o desenvolvimento mental da crianca, antes dos 6 anos de idade,

pode ser sensivelmente estimulado através de jogos.

O jogo é [...], uma assimilag&o do real a atividade propria, fornecendo a este seu alimento
necessario e transformando o real em fungéo das necessidades multiplas do eu. Por isso,
0s métodos ativos de educacao das criangas exigem todos que se forneca as criangas um
material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades
intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil (PIAGET, 1985,
p.160).

O jogo enriquece a linguagem oral, as habilidades e estratégias, bem como possibilita,
segundo Bomtempo ¢ Vianna (2003, p.55) “[...] socializar-se; atenuar o egocentrismo e a inibi¢éo;
desenvolver o raciocinio ldgico; interpretar, criar e modificar regras; amadurecer-se
emocionalmente; ” entre outras vantagens.

Para melhor compreensao do assunto, é preciso esclarecer algumas diferengas entre jogo,
brinquedos e brincadeiras, termos frequentemente usados como sindnimos.

A caracteristica marcante em todos 0s jogos € a existéncia de regras, define Kishimoto
(2005). Ha regras explicitas (como no xadrez ou amarelinha), e implicitas (como no faz-de- conta).
No segundo caso, as regras que ordenam a brincadeira sdo internas e ocultas.

Para Kishimoto (2005, p.18), “[...] o brinquedo supde uma relagdo intima com a crianca e
uma indeterminacgé@o quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam sua
utiliza¢do”, o que o difere do jogo. Uma boneca, por exemplo, permite a crianga varias formas de
brincadeiras, desde a manipulacdo até a realizacdo de brincadeiras como mamée filhinha
(simbolismo). O brinquedo estimula a representacao (substituicdo de algo por algum objeto).

Enquanto objeto, o brinquedo é sempre suporte da brincadeira. E a brincadeira? E a acio
que a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo, a0 mergulhar na agao ludica. “Desta
forma, brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianca e ndo se confundem com
0 jogo”, resume Kishimoto (2005, p.21).

A utilizacdo de jogos como estratégia de ensino requer uma organizacdo prévia e
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intencional como qualquer outra estratégia didatica. Pressupde o arranjo dos materiais, do ambiente
fisico, do tempo a ser utilizado, da avaliacdo a ser realizada, tudo em estrito acordo com o publico
0 qual se vai trabalhar e o objetivo que se deseja alcancar.

Conforme Coria-Sabini e Lucena (2004) e Antunes (2005), o trabalho com jogos como
atividade pedagdgica requer a observancia de alguns aspectos essenciais € um planejamento
criterioso. A primeira questdo a ser observada é que o jogo precisa estar atrelado a um objetivo
para direcionar o trabalho. Pressupde também a observancia do arranjo dos materiais, das
estratégias e instrucdes da atividade, do ambiente fisico, da avaliacdo, do tempo a ser utilizado, da
idade dos participantes e do papel que o adulto vai desempenhar (se vai conduzir e animar o jogo,
ou se vai atuar como um jogador).

O brinquedo pode ter, portanto, duas fungdes: ltdica e educativa.

Quando as situagdes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a
estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa. Desde que mantidas
as condicdes para expressdo do jogo, ou seja, a a¢do intencional da crianca para brincar, o
educador esté potencializando as situa¢des de aprendizagem. [...]. O brinquedo educativo
materializa-se no quebra-cabeca, destinado a ensinar forma ou cores, nos brinquedos de
tabuleiro que exigem a compreensdo do ndmero e das operagfes matematicas, nos
brinquedos de encaixe, que trabalham nogdes de sequéncia, de tamanho e de forma, nos
maltiplos brinquedos e brincadeiras,[...] mébiles destinados a percepgao visual, sonora ou
motora, carrinhos munidos de pinos que se encaixam para desenvolver a coordenagdo
motora, parlendas para expressdo da linguagem, brincadeiras envolvendo mdsica, dancas,
expressdo motora, grafica e simbdlica (KISHIMOTO, 2005, p.36).

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos desempenha um papel de grande

relevancia no desenvolvimento de criancas na fase pré-escolar

[...] ao permitir a acdo intencional (afetividade), a construcéo de representacbes mentais
(cognicdo), a manipulacéo de objetos e o0 desempenho de a¢Bes sensério-motoras (fisico)
e as trocas nas interacfes (social), o jogo contempla vérias formas de representacdo da
crianga ou suas mudltiplas inteligéncias, contribuindo para a aprendizagem e o
desenvolvimento infantil (KISHIMOTO, 2005, p.36).

Sobre o desenvolvimento da funcéo simbdlica, faz-se necessario destacar a importancia
das brincadeiras de faz-de-conta (ou jogo simbdlico). Ao brincar de faz-de-conta, alterando o
significado de objetos e de situacOes, a crianca esta aprendendo a criar simbolos e, portanto,
desenvolvendo a funcdo simbdlica, o elemento que garante a racionalidade ao ser humano, finaliza

a autora.



Jogos e atividades ludicas no desenvolvimento de habilidades metacognitivas na Educagao Infantil

5. Considerac0es Finais

Retomando o problema da pesquisa, o0 estudo foi norteado pela busca de resposta ao
seguinte questionamento: como 0s jogos e as brincadeiras infantis podem contribuir no
desenvolvimento de habilidades e estratégias metacognitivas na Educacdo Infantil?

A hipotese € de que mesmo na infancia ja seria possivel iniciar o processo de aprendizado
de capacidades consideradas de ordem superior de pensamento, campo onde situa-se a
Metacognicdo, através de atividades ludicas.

Sabemos agora que o desenvolvimento cognitivo humano é resultado de um duplo
processo: maturacional e interacionista, ja que é a experiéncia que esculpe o cérebro.

A maturacgdo do sistema nervoso € lenta e gradual e sé estara completa por volta dos 15 e
16 anos, sendo evidente que ela desempenha um papel necessario a formacdo das estruturas
mentais. Mas a maturacao limita-se a abrir possibilidades, excluidas até certos niveis de idade, ndo
sendo, portanto, condicdo suficiente para o pleno desenvolvimento intelectual.

O progresso das estruturas mentais se da numa sequéncia gradual, ordenada e continua,
onde as novas aprendizagens sdo sempre germinadas em esquemas mentais anteriores. Cada novo
conhecimento se conecta aos ja registrados na memoria, alterando em complexidade a forma de
arranjos neuronais pré-existentes que, por sua vez, servirdo como “liga” para novas aprendizagens.

Nesse progresso tem impacto as construgdes autorreguladas pelo aprendiz em contato com
0 meio, em interagdo com seus pares, resultando em novas aprendizagens.

Haveriam sempre pré-requisitos maturacionais sem 0s quais nao seriam possiveis novas
aquisicdes. Contudo, o desenvolvimento e a aprendizagem podem ser acelerados. O préprio Piaget
admite que os estagios cognitivos se sucedem sempre na mesma ordem e modo, mas nao
correspondem a idades absolutas, podendo haver antecipacdes ou retardamentos, segundo o0 meio
social e a experiéncia da crianca.

Se o desenvolvimento da inteligéncia pode ser acelerado pela educacdo familiar ou
escolar, faz-se necessario pensar em estratégias que possam qualificar os processos educacionais,
de modo a alcancgar os propalados ganhos cognitivos.

Sendo a educacdo infantil (zero a cinco anos) o foco da pesquisa, reitera-se que as crianc¢as
nessa fase apresentam uma inteligéncia préatica, ainda muito ligada aos sentidos. O pensamento esta
preso aquilo que pode ser visto, tocado, ouvido. O conhecimento, nessa fase, deriva da acdo do

aprendiz sobre os objetos e eventos, em meio a interacfes sociais.
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Por sua natureza ludica, prazerosa e social, 0s jogos tém grande potencial de mobilizar
naturalmente o interesse das criangcas nessa faixa etéria, podendo ser utilizados como estratégia
pedagdgica. O desenvolvimento mental da crianca, antes dos 6 anos de idade, pode ser
sensivelmente estimulado através de jogos/brinquedos educativos, ao possibilitar a socializacéo; o
enriquecimento da linguagem oral; o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da capacidade de
interpretar, criar e modificar regras.

O jogo ainda contempla varias formas de representacfes mentais da crianca. Ao brincar
do jogo de faz-de-conta, por exemplo, a crianca esta aprendendo a criar simbolos. E criando novos
significados de objetos e de situacdes que se desenvolve a funcao simbdlica, o elemento que garante
a racionalidade ao ser humano.

Mas, como 0s jogos e brincadeiras infantis podem contribuir na formacéo do pensamento
cognitivo, sabendo que ele sO sera possivel de se estabelecer a partir da adolescéncia, com o
amadurecimento completo do cortex pré-frontal, a por¢do do cérebro que controla o nivel mais
abstrato de planejamento de metas e do pensamento?

A Metacognicdo esta associada a conscientizacdo e ao controle dos préprios processos
cognitivos, bem como a identificacdo dos mecanismos que favorecem a aprendizagem. Esse
pensamento é resultante de um processo intencional, longo, continuo, que se apresenta na forma
de capacidades, mas que s6 pode se estabelecer a partir dos 15-16 anos, ja que depende de pré-
requisitos maturacionais do sistema nervoso.

A capacidade do aprendiz de recorrer aos seus pensamentos metacognitivos encontra-se
vinculada, portanto, a dltima fase de desenvolvimento descrita por Piaget (operatorio-formal),
estagio em que a capacidade de abstracdo torna-se presente nos esquemas mentais.

A Metacognicdo exige o desenvolvimento das capacidades de autorregulacdo e das
funcgdes executivas (FE), que dependem do amadurecimento do cortex pré-frontal (CPF). Mas “as
habilidades em FE podem ser melhoradas, mesmo em criangas a partir dos quatro/cinco anos, sem
equipamento caro, sem treinamento altamente técnico de professores. [...]. S6 porque o CPF nao
esta totalmente funcional, ndo significa que nao esteja funcional em tudo [...]”, defende Diamond
(2009, p.148-149).

A habilidade metacognitiva (pensamento de ordem superior), s6 pode se estabelecer com
0 amadurecimento completo do cortex cerebral, que ocorre por volta da adolescéncia. Contudo, 0

progresso das estruturas mentais ndo se da em saltos, nem de forma automatica, mas se faz a partir
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de aquisigdes progressivas, que demandam tempo e esforco do aprendiz. Alguns sao mais eficientes
nessa tarefa de aprendizagem, outros, menos.

O conhecimento metacognitivo aumenta com a idade e, embora alguns estudantes possam
ativar o pensamento metacognitivo de forma espontanea, ha os que necessitam ser favorecidos pela
orientacdo explicita do professor sobre como ativar esse tipo de estratégia.

Antes de alcancar esse nivel de pensamento, é necessario o desenvolvimento de uma série
de habilidades que funcionam como pré-requisitos, num processo que inicia ainda na infancia.

O desenvolvimento mental da crianca pode ser acelerado, e uma das estratégias
pedagogicas para isso, especialmente antes dos 6 anos de idade, € através dos jogos didaticos.

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos contribui para a formagéo das
habilidades fundamentais para os processos mentais relacionados a Metacogni¢do, na medida em
que oportuniza a aquisicdo da funcdo simbdlica e o desenvolvimento da autorregulacdo, da

autonomia, da criatividade, da imaginacéo e da habilidade de antecipacdo de respostas.
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