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Resumo

O artigo tem como objetivo mostrar como os contetdos digitais educacional vem
ampliando a participacdo comunitaria e articulando tecnologias digitais nas escolas
para o desenvolvimento da cidadania. A Guerra de Canudos foi um dos e ventos
marcantes da historia da Bahia .O referido trabalho RPG by Moodle sobre a Guerra de
Canudos € desenvolvido pela UNEB em articulacdo com o Instituto Anisio Teixeira-
IAT, também recebe o apoio do FNDE, edital 001\2007 MEC\ MCT. O jogo é
desenvolvido em ambiente virtual e os jogadores atuam como jogo de estratégia, onde
ndo existem um ganhador, mas os sujeitos participantes simulam situagbes a serem
vivenciadas na medida em que o jogo acontece. O artigo RPG by moodle sobre a guerra
de Canudos e sua relacdo com o ensino de Histdria e ja vem sendo desenvolvido por
outros pesquisadores em um ambiente hospedado no servidor da UAB/UNEB,
localizado atualmente, no Polo Universitario Santo Amaro de Ipitanga(Pusai), sediado
no municipio de Lauro de Freitas. O endereco de acesso a pagina hospedeira do jogo é
http://www.moodlerpg.uneb.br. O artigo apresenta o0s projetos que ja estdo sendo
desenvolvidos e as potencializagbes do desenvolvimento cognitivo e tecnoldgico. O
jogo RPG by moodle podem ser aplicado para a aprendizagem de diversos assuntos
pedagdgicos bem como ampliar o raciocinio logico, a escrita e a socializacdo do
individuo.
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Introducéo

O grupo de pesquisa contetudo Digitais Educacionais foi idealizado pelo professor
Alfredo Eurico Matta, o projeto é consequéncia do esfor¢o do grupo de pesquisa que
pensa o desenvolvimento de Conteidos Digitais como resultado do didlogo e demanda
colaborativa comunitéria, voltada para o desenvolvimento de softwares e hipermidias

educacionais.

Muito se discute a importancia das tecnologias em sala de aula, sobre como se faz e
sua utilizacdo tanto para o docente quanto para discente, pois toda a ferramenta que
viabilize um melhor entrosamento entre educador e educando é de muita importancia. A
escola é uma das instituicdes que promove a integracdo social dos individuos, ou seja,
contribui para a formagdo de um cidaddo proativo, atuante e consciente de seus direitos

e deveres para com a sociedade em meio que ele estar inserido.

Estudos realizados demonstram que através dos jogos, a crianca desenvolve-se
intelectualmente, podendo depois resolver e perceber situacBes, pois 0 processo
cognitivo se da através das experiéncias, observacdes e exploragdo com o meio. Devido
ao carater socio- histérico das ideias de Vygotsky sua proposta tedrica aponta a
brincadeira como uma atividade dominante na infancia em que através dela a crianca
expressa sua imaginacdo conhece seu corpo, cria regras préprias, dando significado ao

objeto como algo singular da crianga.

Vale ressaltar que o uso do Role Playing Game - RPG digital como uma ferramenta de
mediacdo pedagoOgica para a aprendizagem, que potencializa a leitura, escrita, e
raciocinio I6gico. Dai o objetivo deste trabalho nos remete a analisar como o RPG, via
moodle, fortalece o processo de ensino e aprendizagem dos educandos. Fazendo assim
um link com ha historia da Guerra de Canudos a qual oferece recursos historicos para a

compreensdo do processo politico e social da Bahia no final do século XIX.

Abordaremos a contribuicdo das tecnologias para a educagdo, como ferramenta que ira
potencializar neste processo de ensino e aprendizagem, pois, a tecnologia € uma
ferramenta muitos utilizada pelos jovens e adultos e principalmente pelas criangas, que

utilizam o jogo como diversdo, podendo assim relacionar brincadeira e conteddos



importantes para o processo formativo, desmistificando a imagem da histéria que so

pode ser estudada apenas pela memorizagéo.

As inquietacOes sobre o tema surgiram a partir do momento que iniciei como bolsista
de Iniciacdo Cientifica(IC) pelo programa da UNEB, tendo como desenvolvimento o
jogo RPG sobre a Guerra de Canudos. Para melhor compreensdo resolvi pesquisar o
jogo RPG como uma ferramenta que reforca a ressignificacdo do ensino de Historia
sobre a Guerra de Canudos, tendo como proposta 0s contetdos que abordam o contexto
historico numa leitura lidica, onde os estudantes aprendem brincando e vivenciando

como personagens no jogo.

Desta forma, o aspecto sécio-interacionista torna-se evidente. Logo a aplicacdo desse
tipo de jogo nas escolas contribui para a constru¢do de um ambiente motivador, pois o
alunos sente prazer em jogar e como consequéncia apendem conceitos e contedos
proposto em sala de aula. Escolhemos trabalhar com o jogo na modalidade RPG by
moodle por entendermos que ele permite a experimentacdo de situacdes sociais
simuladas, podendo vir a atuar como um instrumento didatico importante, na medida

em que atinge a zona de desenvolvimento proximal (ZDP).

Tecnologia e educacado

A educacdo é inerente ao ser humano, ao nascermos somos inseridos em um grupo
social , no qual iremos fazer parte. Nesse aspecto nasce a educacdo informal de uma
pessoa que serd definida pelo ambiente em que ela vive. De acordo com Vygotsky, “a
educacdo € a influéncia premeditada, organizada e prolongada no desenvolvimento de
um organismo” (apud MARTINS, 2006, p. 49). Desta forma educacdo do ser humano
de modo mais amplo é pensar num contexto de trocas de informagdes mediadas pelo

conhecimento, pela cultura e pela histéria.

Segundo Vygotsky as criangas como sujeitos sociais constroem o conhecimento
socialmente produzido. Para ele, a crianca € um ser social e desde o0s seus primeiros
momentos de vida ela ja faz parte do processo de desenvolvimento e apropriagéo ativa
do conhecimento disponivel na sociedade. As criangas aprendem no meio social onde

vivem, com espaco tecnoldgico como as midias e outros meios informatizadores.



Para Libaneo (1994, p.16-17) “A educacdo ¢ um fendmeno social e universal, sendo
uma atividade humana necessaria a existéncia e funcionamento de toda a sociedade”.
Assim concorda Branddo quando diz: “Ninguém escapa da educacdo. Em casa, na rua, na
igreja ou na escola, de um modo ou de muitos, todos nds envolvemos pedacos da vida com ela:
para aprender, para ensinar, para aprender-e-ensinar. Para saber, para fazer, para ser ou para

conviver, todos os dias misturamos a vida com a educacédo” (BRAN DAO, 1985, p. 7).

Outro processo de educacdo no qual o ser humano faz parte é a educacdo na escola onde
acontece todo o processo da educacdo formal, sendo o docente o elemento que faz a
intermediagdo entre o conhecimento e o educando. Na escola, a aula € a forma
predominante de organizacdo do processo de ensino e aprendizagem. Na educacao
escolar o ensino e os objetivos a serem alcangados sdo distribuidos de forma intencional
e sistematizados. De acordo com Libaneo (1994, p.17) “[...] prover os individuos dos
conhecimentos e experiéncias culturais o0s tornam aptos a atuar no meio social e a
transforma-lo em funcdo de necessidades econdmicas, sociais e politicas da
coletividade.” A educagdo, seja ela formal ou informal, tem a responsabilidade de
proporciona aos individuos conhecimentos que os tornem cidaddos aptos para atuarem
em todos os setores da sociedade. Outra forma de educagdo que ganhou espaco nas
praticas pedagogicas, ¢ a educacdo que envolve o aluno, o professor e as tecnologias
que estdo inseridas na escola. A tecnologia é um instrumento mediador no processo de
ensino e aprendizagem entre professor e aluno na constru¢do do conhecimento, pois o
processo educativo ndo é apenas transmitir o conhecimento, mas criar condigcdes de
aprendizagens, ja que o professor é o membro essencial para que as novas tecnologias

sejam incorporadas de maneira que valorize sua pratica pedagdgica.

Lima (2007, p.31), define as novas tecnologias como dominio da eletronica, que deu
novo impulso ao mundo produtivo, em todos os setores e niveis, particularmente ao
campo da comunicagdo e informacdo. Trata-se da informatizacdo do globo devido a
presenca dos computadores e da digitalizacdo dos dados e informacdes, generalizando

através de uma imensa rede de comunicagéo e informagéo.

Atualmente, em 2015, as criangas estdo inseridos em meio as tecnologias virtuais.
Observamos que elas mesmo sem nenhuma instrucdo sistematizada ja conseguem
posicionar 0 mouse em determinados icones para satisfazer suas solicitaces ludicas.

Desde a infancia vivem em contato direto com os mais diversos tipos de tecnologias e
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aparelhos eletrénicos como o celular, os tablets que entram na rotina das criancas e as
mesma tem acesso as redes sociais, jogos e informagdes com o mundo globalizado.
Kenski (2003), chama de tecnologia ao conjunto de conhecimentos e principios
cientificos que se ampliam ao planejamento a construcdo e a utilizacdo de um

equipamento em um determinado tipo de atividades.

Para Kenski (2003), a educacdo e tecnologias sdo indissociaveis. Para que ocorra essa
integracdo, é preciso que conhecimentos, valores, habitos, atitudes e comportamentos do
grupo sejam ensinados e aprendidos, ou seja, que se utilize a educagdo para ensinar
sobre as tecnologias que estdo na base da identidade e da acdo do grupo e que se faca
uso delas para ensinar as bases dessa educacdo. O uso da tecnologia no contexto escolar
requer a formacdo, o envolvimento e 0 compromisso de todos que atuam no processo
educacional no sentido de repensar o processo de ensino e aprendizagem na e para a
sociedade do conhecimento. Cada um tem um papel especifico e 0 uso da tecnologia
deve atender a todos, para que, juntos possam articular as acbes em prol
desenvolvimento global do aluno. Com isso o desenvolvimento cognitivo torna-se

aparente para resolucdes de problemas e para novas construgdes de conceitos.

Ainda segundo o autor desde que as tecnologias comecaram a se disseminar na
sociedade, aconteceram muitas mudangas nas maneiras de ensinar e aprender. As
escolas foram instruidas para receberem computadores para que 0s alunos se
familiarizem com as novas tecnologias digitais. Independente do uso mais ou menos
intensivo de equipamentos tecnolégicos nas salas de aula, professores e alunos tem
contato durante todo o dia com as mais diversas midias. Guardam em suas memorias
informacdes que se tornam como referencias, ideias que sdo capturadas e servem de
base para novas descobertas e aprendizagens, que vao acontecer de modo sistematico
nas escolas, nas sala de aula. Tornou-se natural esses usos de equipamentos e as redes
sociais disseminaram essas tecnologias nos grupos de adolescentes, jovens e ate mesmo
criangas. Nos tempos atuais pensar em educacdo € pensar também em novas

tecnologias.

O uso da tecnologia no contexto escolar requer atengdo e mais planejamento e
formagéo por parte dos envolvidos. O compromisso de todos que atuam no processo de

ensino e aprendizagem educacional no sentido de repensar na sociedade como o todo.



A aula modernizada pelo uso de recursos tecnoldgico tornou-se evidente e podem ser
adaptada para varios tipos de alunos, de diferentes faixas etarias e diversos niveis de
aprendizado.

Independentemente do recurso tecnoldgico em sala de aula, o professor é capaz de
mediar o aprendizado e torna-lo mais atrativo, divertido e interessante utilizado esses
novos recursos, para fim de potencializar as atividades académicas como também o
aprendizado torna-se mais significativo, pois as novas geracoes de criangas despertam
muito mais cedo para 0 uso destas novas tecnologias. Dessa forma o professor podera se

utilizar destas ferramentas para enriquecer sua pratica pedagdgica.

Com espaco ampliado para as novas tecnologias digitais, surgem os ambientes virtuais
de aprendizagem, outra possibilidade que pode existir paralelamente aos ambientes
vivenciais concretos. Os ambientes virtuais sdo considerados por Almeida, como:
sistemas computacionais disponiveis na internet, destinados ao suporte de atividades
mediadas pelas tecnologias de informacdo e comunicacdo. Permite integrar multiplas
midias, linguagens e recursos, apresentar informacGes de maneira organizada,
desenvolver interacbes entre pessoas e objetos de conhecimento, elaborar e socializar
producdes, tendo em vista atingir determinados objetivos. As atividades se desenvolve
no tempo, ritmo de trabalho e espaco em que cada participante se localiza, de acordo
com uma intencionalidade explicita e um planejamento prévio denominado design
educacional, o qual constitui a espinha dorsal das atividades a realizar, sendo revisto e
reelaborado continuamente no andamento da atividade (ALMEIDA, 2003, p.331 apud
KENSKI, 2003).

Ainda segundo Kenski (2003), Os primeiros projetos de construcdo de ambientes
virtuais de aprendizagens destinados & educacdo iniciaram-se em meados da década de
1990. Esses espacos virtuais de aprendizagem oferecem condigOes para a interacdo
(sincrona e assincrona) permanente entre seus usuarios. A hipertextualidade-
funcionando como sequéncias de textos articulados e interligados, entre si e com outras
midias, sons, fotos, e muitos outros que facilitam a propagacdo de atitudes de
cooperacdo entre os participantes, para fins de aprendizagem. Séo varios os ambientes

virtuais de aprendizagem, limitaremos na plataforma Moodle, pois sera nosso campo de



estudo, apoiando para o uso do jogo RPG, como suporte para o ensino da historia da

guerra de Canudos.

A plataforma moodle

O moodle, criado por Martin Dougiamas, € um ambiente virtual muito utilizado pelas
Instituicdes de Ensino no Brasil, pois possibilita a propagacdo de cursos a distancia,
tendo uma grande interatividade entre professor e o educando. Além de possibilitar
varias ferramentas que auxiliam na administracdo do curso e uma forte filosofia

educacional.

O desenvolvimento do ambiente Moodle foi norteado por uma filosofia de
aprendizagem — a teoria sOcia construtivista (Social Construtivismo). O sécio
construtivismo defende a construcdo de ideias e conhecimentos em grupos sociais de
forma colaborativa, uns para com o0s outros, criando assim uma cultura de

compartilhamento de significados.

Segundo Renato M.E. Sabatini(2007), o moodle € uma plataforma de aprendizagem a
distancia baseada em software livre, ou seja, deve-se entender como aquele que respeita
a liberdade e senso de comunidade dos usuarios, que possuem a liberdade de executar,
copiar, distribuir, estudar, mudar e melhorar o software. Com essas liberdades, 0s
usudrios tanto individualmente quanto coletivamente controlam o programa e o que ele

faz por eles.

De acordo com Sabatini (2007), afirma que os cursos desenvolvidos no moodle sdo
criados em um ambiente centrado no estudante e ndo no professor que tende a ajudar o
aluno a construir este conhecimento com base nas suas habilidades e conhecimentos
préprios, ao invés de simplesmente publicar e transmitir este conhecimento. Neste
sentido, 0 moodle da uma grande énfase nas ferramentas de interacéo entre os autores e
participantes de um curso. A filosofia pedagdgica do moodle também fortalece a nogéo
de que o aprendizado ocorre particularmente bem em ambientes colaborativos. Assim,

vale ressaltar que o Moodle inclui ferramentas que apoiam o compartilhamento de
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papéis dos participantes, sejam eles tantos formadores quanto aprendizes, e a geracao
colaborativa de conhecimento, como wikis, e-livros, e como ambientes de dilogo,

como diérios, foruns, bate-papos, etc.

O moodle, como sistema de administracdo de atividades educacionais voltado para a
aprendizagem colaborativa a partir da criacdo de comunidades em Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), disponibiliza ferramentas ao ensino superior, na modalidade a
distancia, que possibilitam uma maior interagdo entre aluno-professor e aluno-aluno.
Com o seu acesso 0 aluno pode escolher a hora em que vai estudar, de acordo com a
sua disponibilidade de tempo. Aos professores o moodle oferece a possibilidade de
criar, planejar e orientar cursos a distancia, mediando as atividades e 0 uso dos recursos
aos alunos. As ferramentas de acesso, comunicacdo e intermediacdo do processo de
ensino e aprendizagem, disponibilizadas em seu ambiente virtual, sdo os chats, video
conferéncias, wiki, foruns, diarios, referendo, glossarios, licdo, dentre outros espacos.
No moodle a aprendizagem ¢é tratada como uma construcdo social, focada na atencao,
enquanto sdo construidos os textos para ampla visualizagdo dos participantes. Essa
plataforma se diferencia das outras, por permitir a melhor interacdo e colaboragdo com

0s usuarios configurando a sua filosofia construtivista.

Suas vantagens é que se trata de uma plataforma gratuita, segura, de facil acesso e de
instalacdo simples, estando ao alcance de todos; promove uma préatica pedagdgica
“socioconstrucionista”; suporta grandes quantidades de informacdo, permitindo a
criacdo de “espacos” para cada classe escolar; professores e alunos podem inscrever-se
no site e nas disciplinas de forma individualizada e, com isso, serd possivel a eles a
criarem avisos, noticias, pesquisas, enviar trabalhos realizados e mensagens de e-mail,

consultar atividades e etc.

Nesta direcdo, Alves (2009, p.200) complementa que “O Moodle se constitui, hoje, em
um ambiente rico de potencialidades pedagogicas e, a cada ano, a comunidade mundial
que é responsavel pelo desenvolvimento do ambiente cria novas interfaces para
promover diferentes possibilidades de aprendizagem.” Alguns recursos sdo utilizados
pedagogicamente para o cumprimento de atividades no Moodle. Dentre eles, podemos

citar: chat, diario e forum de discusséao.



Assim, a partir do Moodle o docente, por meio de féruns, tem a possibilidade de
comunicar-se com seus educandos e potencializar criativamente a interatividade entre
todos, reafirmando ainda mais, a l6gica de mediacdo pedagogica dialdgica e, a
importancia dos componentes tecnologicos no processo educacional. O RPG, ao ser
utilizado com base nos aspectos sociointeracionistas, permitird aos Jogadores a uma

vivéncia criativa e imaginativa no desenvolvimento do jogo por Aventura.

O jogo rpg

Para Piaget (1997), as atividades ludicas fazem parte do mundo da crianca. O autor
identifica trés tipos de brincadeiras: brincadeiras exercicios, brincadeiras simbdlicas e
brincadeiras com regras. Assim, Piaget (1997) classificou os jogos em trés tipos: Os
jogos de exercicios (0 a 2 anos): o bebé brinca sozinho livremente com o objeto por
pura diversdo, puro prazer, trazendo significado a acdo, fase inicial do jogo na crianca,
estagio sensorio motor, este brincar por brincar se estabelece no periodo pré-verbal onde
a crianca ainda ndo se apropriou da linguagem; Jogos simbolicos (vai desde a aquisi¢do
da linguagem a partir dos 2 anos até 6 a 7 anos): periodo pré -operatorio onde a crianca
passa a usar 0s simbolos substituindo o exercicio. Nos jogos simbdlicos a crianca brinca
sozinha com o imaginario com a imitacdo, com a representacao da realidade ex: brincar

de fazer comidinha imitando a mae.

Jogos de regras (7 anos em diante) é quando a crianca estabelece regras para o brincar
com outras criancas e a violacdo dessas regras constitui uma falta. As regras véo
substituir o simbolo e podem ser regras pré- estabelecidas como, por exemplo, em jogos
ja instituidos como jogo de cartas, xadrez, ou regras espontaneas em jogos espontaneos
onde as regras sdao construidas e decididas no decorrer do jogo, decididas na hora pelo
grupo. O objetivo das regras € organizar 0 jogo enquanto atividade ludica que vai se

estruturando pela organizacdo mental e pelo processo de socializagdo da crianca.

Segundo Kishimoto (1994) o desenvolvimento da crianga deve ser entendido como um
processo global, no brincar a crianca estad andando, correndo, ou seja, desenvolvendo a
sua motricidade paralelamente € um desenvolvimento social, porque ela interage com o
outro, com pessoas diferentes, nesse momento ela usa regras, 0 brinquedo propde um

mundo imaginario a crianca e ao adulto, criador do objeto ludico.



Por conseguinte, o jogo é uma atividade real. Para aquele que brinca, auxilia no
desenvolvimento da crianga e faz uma ligacdo dela com o mundo real. Nas
apresentacdes em sala de aula percebemos, nitidamente, a relacdo da crianga com o
ludico e 0 mundo real. A crianca tem uma visdo propria da realidade e cria um mundo
préprio com elementos do mundo real. O jogo estabelece estreita relacdo com a
construcdo da inteligéncia, com 0 prazer que a crianga sente nesse jogo espontaneo,

acaba por estimular a aprendizagem.

Como afirma Oliveira (1995) valendo-se de Vygotsky que diz, ndo existem brinquedos
sem regras, pois a situacdo imaginaria de qualquer forma de brinquedo contém regras de
comportamento, mesmo quando elas ndo estdo claramente estabelecidas. As regras
estimulam as criancas a se comportarem em um plano mais avancado daquilo que é
correspondente a sua idade, exige por parte da crianca um esforco o mais semelhante

possivel do real.

A relevancia do ludico, juntamente com a préatica pedagdgica, auxilia o professor para
que suas aulas se tornem mais interessantes e dindmicas e contribuem para o
aprendizado do aluno. Desse modo, o brincar ndo deve ter s6 uma funcdo: a de brincar
por brincar, mas sim, uma intencionalidade educativa. Vygotsky (1995), dizia que a
pessoa sO aprende quando as informacdes fazem sentido para ela. Trabalhar de forma
ludica por meio dos jogos, oferece grandes chances de estimular o aluno por meio de
experiéncias e vivéncias, as quais possibilitam o desenvolvimento de diferentes
habilidades.

Segundo Cabalero (2007), o jogo de Role Playing Game surgiu nos Estados Unidos na
década de 1970 e s6 posteriormente chegou ao Brasil. Mas, quando se identifica a forte
aproximagdo com as brincadeiras de imaginacdo, o tradicional faz de conta, é possivel
afirmar que alguns elementos dos jogos de RPG ja faziam parte das brincadeiras infantis
desde tempos primordios. Os RPG séo jogos de interpretacdo de papéis que costumam
misturar representacao, dados e livros. O objetivo € desvendar uma aventura, em torno
da qual os participantes interpretam seus papéis. Um RPG pode ser jogado de diversas
maneiras, sendo a mais comum as narrativas de mesa. Em nosso caso, iremos tratar do

RPG by Moodle que abordaremos de acordo com as seguintes questes:

10



Como funciona 0 RPG? S&o desenvolvidos por 4 ou 7 jogadores, sendo que um deles
serve de mestre. E 0 mestre quem define o cenario (mundo imaginario onde se
desenrola a aventura), o objetivo da aventura, e todos os obstaculos que os jogadores
devem encontrar no caminho; também encena personagens que ndo sao jogadores. Os
jogadores, por sua vez, descrevem as acOes e reacdes de seus personagens durante o
percurso da aventura. O mestre, baseado nos livros de regras que cada jogo possui, nas
planilhas dos personagens e no rolar dos dados, & quem vai dizer o resultado da acéo
de cada personagem. Os jogos fazem parte de um recurso lddico que estd adquirindo

gradualmente uma nova dimenséo.

"[...] A crianca deve ter todas as possibilidades de entregar-se aos jogos e as atividades
recreativas, que devem ser orientadas para os fins visados pela educagéo; a sociedade e
0s poderes publicos devem esforcar-se por favorecer o gozo deste direito” (ONU,

Declaracdo Universal dos Direitos da Crianga, 1959).

Os jogos costumam durar meses, até mesmo anos, dependendo do caso. Cada sessao de
jogo recomeca de onde a partida foi interrompida. Sdo usados comumente como
diversdo, mas a Educacédo tem se apropriado de sua qualidade de atracdo dos jovens pela
leitura. Desta forma, o RPG by moodle é um sistema genérico que permite jogar RPG
através da comunicacao via chat e férum, ou seja, é possivel jogar em tempo real ou
ndo. Trata-se de um recurso desenvolvido de acordo com os principios sisttmicos do
Moodle (ambiente virtual de aprendizagem). Entdo, o professor poderd montar o seu
curso e contar com mais um recurso a ser adicionado a sua sala de aula virtual, que é o
RPG by moodle.

E um sistema genérico através do qual é possivel jogar campanhas e aventuras
futuristicas, histdricas, medievais, enfim em diversas possibilidades tematicas. E este é
um dos principais aspectos que abrem infinitas possibilidades de uso do RPG via
moodle na Educacdo Escolar, considerando que o professor pode criar uma campanha

composta por aventuras cuja tematica abordada faca parte do curriculo escolar vigente.

A teoria socio-interacionista, de Vygotsky, nos mostra que as interacfes séo a base para
que o individuo consiga compreender (por meio da internalizagdo) as representacoes

mentais de seu grupo social-aprendendo, portanto, a constru¢cdo do conhecimento que
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ocorre primeiro no plano externo e social (com outras pessoas) para depois ocorrer no

plano interno e individual.

A metodologia com base no socio-interacionista de Vygotsky, ou seja, embasado nas
relacfes que a crianga estabelecerd com as outras criancas e 0 ambiente em que a cerca,
através de processos de interacdo e mediacdo, a crianca sera conduzida a tornar-se um
agente de seu conhecimento, compartilhando, interagindo e vivenciando experiéncias e

sua historicidade.

O delineamento metodoldgico da presente pesquisa configura-se em uma abordagem
qualitativa. A escolha dessa abordagem, segundo Bogdan; Biklen (apud LUDKE;
ANDRE, 1986, p.11), “[...] supde o contato direto e prolongado do pesquisador com o

ambiente e a situacdo que estd sendo investigada”.
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