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A UTILIZACAO DOS JOGOS NA EDUCACAO -
DIFERENTES ABORDAGENS
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RESUMO

Nas Ultimas décadas, estudos tedricos e de investigacado tém destacado o jogo como um dos
fatores de desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. Esse artigo analisa algumas contribuigées
sobre o tema, a partir do referencial piagetiano, assim como da Psicologia soviética e, mais
recentemente da Psicologia Cognitiva fundamentada na Teoria do Processamento da Informacgéo. O
objetivo € o de contribuir para alicercar a pratica pedagodgica e psicopedagdgica com jogos,
sempre objetivando reforgar os vinculos dos sujeitos com a prépria aprendizagem e sanar possiveis
dificuldades dos alunos.
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ABSTRACT

On the last decades, theoretic and investigative studies refer to the game as a factor of
cognitive, affective and social development. This article analyses some contributions to this topic,
starting at the Piagetian referential, as the Soviet Psychology and, more recently, the Cognitive
Psychology based on the Information Processing Theory. The goal is to contribute to reinforce the
pedagogical and psycho pedagogical practice with games, always aiming to reinforce the links
between the subjects with their own learning and to solve possible difficulties from the pupils.
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0 LUDICO E A EDUCAGAO

A atividade ludica sintetiza o humano, na medida em que permite a
expressdo da individualidade e da cultura, da subjetividade na intersubjetividade
e mobiliza, ao mesmo tempo, o pensamento, a acéo e a afetividade do sujeito
gue brinca, dos parceiros de um jogo de regras.

N&o é de hoje o interesse dos educadores em estudar as possibilidades
de utilizacdo dos jogos nas atividades educativas. Rossetti (2001) estudou
aspectos tedricos sobre jogos e cita dados de Frost (1992), segundo o qual das
mais de 700 publicagbes sobre esse tema, entre 1880 e 1980, apenas pouco
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mais de uma dizia datam de antes de 1930. Somente na década de 1970,
entretanto, foram publicados mais de 200 trabalhos, o que demonstra o crescente
interesse pelo assunto.

Nos meios académicos do Brasil vem se desenvolvendo uma linha de
pesquisa que fortalece a idéia de se empregar jogos com uma finalidade
educacional, principalmente como instrumento de diagnéstico de possiveis
dificuldades de aprendizagem e de intervencao pedagdgica ou psicopedagdgica,
visando a melhoria do desempenho escolar.

Entre os pioneiros desses estudos destacam-se pesquisadores que seguem
uma vertente piagetiana: Brenelli, (1986, 1993, 2001, Macedo, (1995); Macedo,
Petty e Passos (1997, 2000); Ortega et al. (2000) e muitos outros.

Outros pesquisadores brasileiros tém se inspirado nos estudos vigostkianos,
sobretudo com criancas da pré-escola (Vieira, 1994; Mello, Fachel e Sperb,
1997).

Mais recentemente surgiram estudos fundamentados na Psicologia Cognitiva
e na Teoria do Processamento de Informacao (Jalles, 1997; Gomes, 2002).

A seguir, serdo apresentados alguns aspectos referentes a essas trés
abordagens.

1. A UTILIZAGAO DOS JOGOS EM EDUCAGCAO A PARTIR DE UMA
ABORDAGEM PIAGETIANA

Piaget e Inhelder (1994), relacionam o jogo a atividade simbdélica explicam
0 jogo na interseccao dos dominios cognitivo e afetivo. Os estudos piagetianos
enfatizam a constante presencga do jogo nas diferentes etapas do desenvolvimento
da crianca dado o seu carater funcional (Brenelli, 2001). De fato, por meio dele
a realidade é incorporada pela crianca e transformada, em funcdo dos seus
habitos motores (jogo de exercicio), das necessidades do eu (jogo simbdlico)
das exigéncias de reciprocidade social (jogo de regras).

Piaget utilizou jogos infantis para pesquisar a nocdo de regra e o
desenvolvimento moral da crianca (Flavell, 1992; Ortega et al. 2000). Através do
jogo Torre de Handi estudou as relagBes entre o fazer e o compreender no
processo de tomada de consciéncia e, através do jogo de senha pesquisou
sobre a evolucao do possivel e do necessario (Rossetti, 2001). Finalmente, na
Ultima obra publicada antes da sua morte, em “As formas elementares da
dialética”, Piaget (1986) analisou o lugar do jogo no conjunto dos seus estudos
e mostrou a sua importancia na construcdo do pensamento dialético. Faz-se
entéo a diferenciagéo entre o “jogar certo”, seguindo as regras, e o “jogar bem”,
desenvolvendo estratégias para superar-se e vencer os adversérios (Brenelli,
1996, 2001).

Nessa abordagem construtivista é preciso compreender o jogo no dominio
das assimilagdes e acomodacgdes, no processo de equilibragdo, um dos fatores
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responsaveis pelo desenvolvimento das estruturas intelectuais. A crianca, ao
jogar, se depara com uma situagdo-problema, gerada pelo jogo, e tenta resolvé-
la a fim de alcangar o seu objetivo, ganhar o jogo. Para isso cria procedimentos,
organiza-os em forma de estratégias e avalia-os em fun¢do dos resultados
obtidos, bons ou maus (Brenelli,1999). Os fracassos, ao longo de uma partida,
poderdo ser percebidos pela crianga como conflitos e contradi¢cées, os quais
desencadeardo o processo de tomada de consciéncia e 0s mecanismos de
equilibracdes através de regulagfes ativas. Nao €, pois, 0 jogo em si, que permitira
o desenvolvimento e a aprendizagem, mas a agdo de jogar, a qual dependeréa da
compreensao da situagao.

Entre as pesquisas, dentro do referencial teérico piagetiano, Pontes e Galvao
(1997) investigaram a evolugdo do uso das regras do jogo de peteca / bola de
gude, comuns no Norte do Pais, com sujeitos de diferentes idades. Correia e
Meira (1997), através do jogo de dominds, estudaram as rela¢gdes entre
conhecimentos matematicos que emergem em situa¢c8es de jogos e o
conhecimento matematico sistematizado no contexto escolar. Piantavini (1999)
utilizou o jogo de regras Senha para investigar as relagdes entre o jogo e a
construcdo dos possiveis. Macedo, Abreu e Romeu (1990); Macedo, Petty e
Passos (1997); Ortega, Alves e Rossetti (1994), através do jogo Senha adaptado,
desenvolveram trabalhos com o objetivo de levar a crianga a pensar sobre as
operagles que utiliza.

Ha cerca de duas décadas Brenelli (1986,1993,1996,2001), entre outros
trabalhos, vem estudando relac¢des e implicagdes da intervencéo psicopedagégica
com jogos de regras, para o desenvolvimento dos sujeitos, em situacao individual
e grupal, ora propondo as regras de um jogo, ora pedindo que 0s sujeitos as
elaborem. Os resultados dessas pesquisas mostraram que a crianga pode
construir um sistema pelo qual domina os procedimentos e constréi no¢des de
acaso, necessidade, possibilidade, ordem, permutagéo, excluséo, antecipacéao,
simultaneidade, relagdo parte-todo, sistema, procedimento, entre outras, no nivel
do fazer e do compreender.

Para os pesquisadores, essas abstracdes, no contexto do jogo, poderdo
ser generalizadas ou transferidas para outras situagdes, entre as quais, as que
sdo relacionadas com o trabalho escolar. Necessidades e possibilidades s&o
construcdes lentas e complexas, mas que valem a pena se seu ponto de chegada
€ a operacao.

Em situagbes de aprendizagem, no contexto escolar, os estudos
estrangeiros mais conhecidos séo os de Kamii e De Clark (1988); Kamii e DeVries
(1991). Pesquisas a respeito da utilizacdo pedagdgica dos jogos, no Brasil,
sugerem que determinados jogos de regra, além de exigirem uma série de
operages aritméticas, favorecem o desenvolvimento do raciocinio e a superagdo
de algumas dificuldades na compreensé&o de conceitos aritméticos elementares
(Brenelli, 1986, 1996; Ortega et al. 1993; Ortega e Rossetti, 2000).
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Grando (1995; 2000) investigou os processos desencadeados na construgéo
ou resgate de conceitos e habilidades matematicas a partir da intervencgao
pedagdgica com jogos de regras, junto a estudantes de Ensino Fundamental,
em situacdes de aula. Considera jogo pedagdgico aquele que é adotado
intencionalmente de modo a permitir tanto o conceito mateméatico novo, como a
aplicacao de outro conceito ja dominado pela crianga. Através das estratégias
de calculo mental e a partir de intervencfes da pesquisadora, tais como
gquestionamentos, solicitagcdo de justificativas, propostas de desafios,
comparacao de procedimentos, incentivo ao raciocinio, foram resgatados
contetdos de matematica: propriedades aritméticas, fatoracdo, primidade dos
nameros, calculo mental. Segundo a autora os resultados evidenciaram que
levantando hipdteses, percebendo regularidades, construindo possibilidades,
argumentando, testando e analisando cada uma delas os sujeitos desencadearam
0 proprio processo de fazer mateméatica, ou seja, o processo de investigacao
matematica.

Os jogos constituem-se, dessa forma, num suporte metodolégico e avaliativo
gue possibilita ao professor, educador-pesquisador, resgatar e compreender o
raciocinio do aluno e, dessa maneira, obter referéncias necessarias para o pleno
desenvolvimento de sua agdo pedagogica (Macedo, 1995).

2. A ABORDAGEM VIGOTSKIANA SOBRE OS JOGOS

Os psicollogos soviéticos também utilizaram jogos nas suas pesquisas sobre
o desenvolvimento infantil. Eles consideram que esse desenvolvimento devera
ser estudado a partir das atividades que a crianca realiza, em situagdes
concretas de vida. Entre essas atividades infantis, algumas desempenham um
papel principal em determinados momentos do seu desenvolvimento e outras,
um papel subsidiario. O desenvolvimento psiquico é dependente das atividades
principais de cada estagio de desenvolvimento e as mudancas dessas atividades
sinalizam a transicdo de um estagio para outro. A brincadeira, inicialmente
considerada atividade secundaria, torna-se atividade principal no periodo pré-
escolar, porque a crianga comeca a aprender de brincadeira.

Os processos de imaginacgao ativa séao inicialmente moldados no brinquedo
e é no brinquedo que a crianca assimila as fungfes sociais das pessoas e 0s
padrbes apropriados de comportamento (Leontiev, 1988). Nesse sentido, a
brincadeira infantil distingue-se da atividade lidica animal, pelo fato de ter como
motivo o proprio processo, e por permitir que a crianga aja com 0s objetos e
assimile a realidade objetiva humana, sobretudo o mundo adulto. De fato, a
realidade dos adultos é apenas indiretamente acessivel e compartilhada através
dos brinquedos de enredo ou de faz-de-conta, nos quais 0s sujeitos assumem
funcdes generalizadas de adultos, isto é, ndo de um adulto especifico.

A observacgdo das crian¢as em atividades ludicas espontaneas ou induzidas
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foi, para os psic6logos soviéticos, uma técnica de estudo da crianca em
desenvolvimento. Através de observacdes e intervengdes em situagdes de
brincadeiras descobriram ndo apenas a evolugcdo dos jogos ao longo do
desenvolvimento, como investigaram e descreveram aspectos importantes sobre
o desenvolvimento dos processos cognitivos e as relagdes sociais que se
estabelecem durante as ac¢des de brincar. Segundo esses pesquisadores 0s
jogos de regras evoluem da brincadeira de papéis, ou de faz-de-conta, ndo apenas
pela presenca da regra implicita, que depois se torna explicita, como também
através da consciéncia dos objetivos (Leontiev, 1988).

Os jogos didaticos e os jogos de dramatiza¢do por um lado e, de outro, os
esportes e os jogos de improvisagdo, sdo considerados “jogos limitrofes” por
nao se constituirem como “atividade principal”’, mas suplementar, embora
relevante, relativamente ao desenvolvimento e a aprendizagem. Isso por
dependerem do desenvolvimento anterior da crianga, por serem quase desprovidos
da motivacao inerente a atividade lddica e também por levarem a crianga a
relacionar-se nao apenas com 0 processo, mas também com o produto de sua
atividade.

A brincadeira, entretanto, desencadeia zonas de desenvolvimento proximal
e 0 surgimento de processos cognitivos anteriormente ndo ativados no psiquismo
da crianca. Dessa forma, a acdo da crianca, no brinquedo, ndo provém de uma
situacéo imaginéria, nem é a imaginacao que determina a agdo; pelo contrario,
€ a situacao e o contexto da acao de brincar que tornam necessaria a imaginagao
e d&do origem a ela. E através da brincadeira, pois, que determinados processos
cognitivos se desenvolvem (Leontiev, 1988).

Entre as pesquisas brasileiras nessa vertente tedrica pode-se mencionar
Vieira (1994) que estudou pré-escolares e analisou dados relativos a brincadeiras
solitarias ou compartilhadas, o uso de objetos reais ou simulados utilizados de
forma representativa nessas brincadeiras, o grau de envolvimento da crianga,
mensurado pelo tempo de envolvimento em cada situag¢do lidica. Em outra
pesquisa Mello, Fachel e Sperb (1997) estudaram o jogo simbdlico e observaram
gue as mensagens metacomunicativas contribuem para manter o espago que
se cria durante a brincadeira de faz-de-conta e que elas denominaram de “espaco
virtual de interacéo” estabelecendo verdadeira seqiiéncia de momentos interativos.

Os jogos permitem, portanto, a observacéo do comportamento dos sujeitos
em um contexto ladico, interativo e comunicativo.

Os estudos piagetianos e vigotskianos representam uma fundamentagéo
tedrica significativa para o trabalho pedagégico e psicopedagdgico com jogos. A
seguir, ver-se-a a possibilidade de se desenvolverem investigacdes que permitam
mostrar as relagdes entre a utilizacdo pedagdgica ou psicopedagdgica com
jogos e a maximizagdo da aprendizagem dentro da abordagem cognitivista.

3. UMA ABORDAGEM COGNITIVISTA SOBRE A UTILIZACAO DOS
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JOGOS NA EDUCACAO

Uma das mudancgas significativas resultantes dos estudos e
pesquisas dentro do referencial teérico cognitivista que se desenvolveu
a partir da segunda metade do século XX, destaca-se o0 conceito de
inteligéncia. Anteriormente concebida como um “dom”, aptidao inata,
ou ainda como habilidade ou capacidade, atualmente a inteligéncia é
descrita como processo de cognigdo, voltado para a solugdo de problemas
nédo apenas de natureza formal, como também os da vida préatica. Trata-
se, pois de um fenédmeno complexo e, dessa forma, ndo é mais
considerada como condicdo para a aprendizagem, mas sim como tendo
uma natureza incremental, isto €, como um sistema de operac8es
cognitivas flexiveis e que podem ser desenvolvidas (Almeida, 1999).

Sternberg (2000) descreve uma teoria triarquica, segundo a qual a
inteligéncia compreende trés categorias de capacidades: analiticas, criativas e
praticas. As pessoas diferem quanto a inteligéncia mais nos aspectos
qualitativos, isto é, quanto aos tipos de problemas que resolvem mais facilmente
do que nos aspectos quantitativos. O préprio processo cognitivo, ou seja, 0
processo de resolugdo de problemas é realimentado pelos conhecimentos
resultantes do funcionamento cognitivo. Ser inteligente significa utilizar esses
conhecimentos para a solugdo dos problemas do dia-a-dia, 0 que exige
habilidades que foram desconsideradas pelos testes de QI e que, por outro
lado, também podem ser aprendidas (Almeida, 1999).

Segundo Almeida, L. S. (1992), existe um conjunto de componentes mentais
envolvidos na execucdo de tarefas cognitivas e na resolugdo de problemas,
utilizadas nas situacdes de aprendizagem formal. De um lado, os processos de
apreenséo, codificacdo, comparacdo e organizacao da informacédo (nput); de
outro, os processos de retencdo, evocacédo, categorizacdo e relacionamento
(processamento da informacédo), além dos processos de avaliagdo, decisdo e
resposta (out put). Sdo também importantes os chamados metacomponentes
tais como o autoconhecimento, a consciéncia das tarefas e da utilizacdo de
estratégias de aprendizagem, a seqiiencializa¢do das fases, o controle que o
sujeito exerce ao longo da realizagdo cognitiva, e da aprendizagem, a auto-
regulacdo. Trata-se dos processos cognitivos de controle executivo. A
metacognicdo ou consciéncia dos prdprios processos de pensamento leva ao
uso de estratégias de planejamento, monitoramento e regulacdo da acédo
(Boruchovitch, 1993, 1999, Pozo, 1998).

De acordo com a perspectiva cognitivista a aprendizagem nao pode ser
confundida com a associagao de respostas nem ser considerada apenas como
assimilacdo de informag¢des, porém implica em integracdo de conceitos e
reestruturacdo cognitiva (Pozo, 2002).

O ciclo da resolucdo de problemas inclui a identificagdo do problema, a
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definicdo de sua natureza, a construcdo de estratégias para a sua solucéo, a
organizacdo dos dados e alocagdo de recursos, 0 monitoramento do processo
e a avaliacdo dos procedimentos adotados (Sternberg, 2000). A eficacia na
solucéo de problemas depende da velocidade na captacdo e processamento da
informacéo sobre os dados do problema, no relacionamento e organizacdo desses
dados recém adquiridos com os conhecimentos pré-existentes na estrutura
cognitiva, assim como na utilizacao de estratégias cognitivas e metacognitivas.

As estratégias de solugdo dos problemas evoluem com a idade e com a
experiéncia. Os estudos comparativos entre procedimentos adotados por
criancas e adultos, assim como as diferengas entre iniciantes e “especialistas”
revelaram as melhores estratégias para a solucdo eficiente dos problemas.
Nesses estudos, frequentemente foram utilizadas situagfes de jogos de xadrez,
assim como de quebra-cabecas.

Além de adotarem procedimentos de observagdo dos sujeitos durante a
execucao da tarefa, os pesquisadores solicitavam que eles “pensassem em voz
alta” durante a atividade. Dessa forma foram identificadas as heuristicas mais
favoraveis ao éxito. Entre elas destacam-se a anélise do “espac¢o do problema”
e do seu contexto, a andlise dos meios e fins que leva ao estabelecimento de
submetas, a adocao de procedimentos de ida e de volta, ou seja, do inicio para
o fim ou do fim para o inicio, o raciocinio por analogia, a geragdo de cursos de
acao alternativos e a sua testagem, entre outros (Pozo, 1998, Sternberg, 2000).

As diferencas quantitativas e qualitativas que foram percebidas, entre
especialistas e iniciantes podem ser consideradas como sendo de procedimentos
e de conhecimentos prévios, e ndo de processos cognitivos basicos ou de
capacidades gerais de processamento. Dependem mais da experiéncia do que
de fatores inatos e sdo circunscritas a areas especificas, mais do que de
habilidades gerais (Pozo, 1998). Os pesquisadores defendem a idéia de que é
possivel ensinar com éxito as criangas e aos sujeitos iniciantes, as estratégias
utilizadas pelos especialistas na resolugéo de problemas, sendo que o grande
desafio € que haja transferéncia dessas estratégias para situagdes novas
(Branco, 1996).

E, portanto, a partir desses estudos sobre solucdo de problemas
relacionados a inteligéncia e a aprendizagem, que se insere a possibilidade de
se estabelecer relagdes entre o trabalho pedagdgico com jogos e os objetivos
educacionais de se promover a capacidade de aprender a solucionar problemas,
na escola e na vida.

Flavell; Miller e Miller (1999) afirmam que da mesma forma que nos jogos
convencionais, 0os procedimentos inteligentes que caracterizam a atividade
cognitiva também sdo um meio para se atingir objetivos. Para eles, o sucesso,
no jogo mental ou nos jogos de regras, depende do uso do raciocinio plausivel e
logicamente valido, fundamentados em evidéncias sélidas e argumentos
convincentes. E acrescentam que um bom jogo, assim como 0 jogo cognitivo,
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exige um plano, o uso de estratégias e o monitoramento das jogadas, para
evitar inconsisténcias e contradicdes.

Ao jogar, os estudantes se deparam com situac¢des-problema, que também
podem ser criadas pelo educador com a finalidade de despertar as atividades de
pensamento, de dar aos participantes oportunidades para criarem estratégias,
e de se conscientizarem dos seus processos de pensamento. Essas situagdes
sdo semelhantes as vivenciadas pelos educandos, em processos de
aprendizagem, no contexto escolar.

Numa investigagcdo com um jogo adaptado para ser utilizado como
instrumento de diagnéstico da utilizacdo de estratégias de aprendizagem
cognitivas e metacognitivas os estudantes perceberam a relagdo entre o
desempenho no jogo e as suas préprias caracteristicas enquanto estudantes
(Gomes, 2002).

Jalles (1997) desenvolveu uma pesquisa que teve por objetivo verificar de
forma exploratéria se a instrugdo de estratégias metacognitivas para criancas
pré-escolares melhoram a performance em atividades que envolvem raciocinio
espacial através de atividades lidicas de exploracdo das caracteristicas de um
cubo. Para a autora o ensino do monitoramento cognitivo deve ser associado ao
contetdo conceitual da aprendizagem. Porque é pela necessidade de
aprendizagem de conceitos e de fatos novos que a aprendizagem de auto-
monitoramento se torna significativa e, ao mesmo tempo, atribui significancia
aos conceitos e fatos.

No Brasil, as pesquisas sobre jogos, aprendizagem e solucéo de problemas
dentro do referencial teérico cognitivista baseado na Teoria de Processamento
da Informacgé&o estdo apenas comecando. Entretanto, esse referencial te6rico
tem contribuido com muitas pesquisas sobre aspectos relacionados a
aprendizagem em leitura, em educacdo matemética e em outros contetdos
conceituais. Inclui estudos sobre aprendizagem e motivacéo, aprendizagem e
metacogni¢cdo, metacogni¢cdo e uso de estratégias de aprendizagem
(Boruchovitch, 1993, 2001, Bzuneck, 2001).

O conceito de aprendizagem auto-regulada, dentro desse referencial teérico
articula os fatores cognitivos e metacognitivos, sociais, afetivos e contextuais.
Trata-se de uma visdo do aprendiz como sujeito ativo e capaz de aprender,
desde que a escola e os educadores saibam promover a aprendizagem e
desenvolver as potencialidades do educando. Sem negar os fatores sociais e de
politicas publicas, favoraveis ou desfavoraveis, ao sucesso na aprendizagem,
acredita-se que a intervengdo pedagégica adequada, dentro de um contexto
social rico, colaborativo e participativo possa significar um fator diferencial
positivo.

Um trabalho com jogos, dentro desse referencial teérico significa permitir
aos educandos, num contexto lidico e significativo, oportunidades de refletir
sobre as suas proprias jogadas e estratégias em relagdo aos objetivos do jogo,

126 Revista das Faculdades de Educacéo, Ciéncias e Letras e Psicologia Padre Anchieta



ARGUMENTO- Ano V - N°10 - Outubro/2003

de poder analisar as razdes do seu éxito ou fracasso e, sobretudo, de transferir
as atitudes presentes nas intervengdes com jogos, para as situacdes de
aprendizagem no contexto escolar.

Ao se tornarem bons jogadores, isto é, ao aprenderem a tirar o melhor
proveito possivel das regras, é possivel que desenvolvam competéncias e
habilidades tais como a disciplina, a concentracdo, a perseverancga a flexibilidade,
a organizacdo. Nos jogos em grupos 0s sujeitos poderdo desenvolver a
coordenacgao de pontos de vista, a cooperagdo, a observacgédo, a participacao.
Através da avaliagdo e reavaliacdo continua - avaliagdo formativa - 0 aluno podera
generalizar suas conquistas com 0s jogos, para o &mbito familiar, social e escolar.

Saber elaborar explicacdes e justificativas, levantar hipoteses e descobrir
provas, experimentar a necessidade légica de reconhecer evidéncias,
contradicBes e implicacdes, ou seja, aprender a proceder de forma légica e
coerente, serd um dos resultados possiveis desse tipo de trabalho (Sternberb,
1992, 2000; Flavell; Miller e Miller, 1999; Woolfolk, 2000).

Finalizando, o papel do educador é fundamental para o desenvolvimento da
auto-regulacdo seja nas situagdes de ensino-aprendizagem, seja num projeto
de trabalho com jogos. Compete a ele planejar as sessdes, adaptar 0os jogos as
necessidades, interesses e possibilidades do educando, estimular o
conhecimento das regras, analisar as jogadas tendo em vista a construcdo de
estratégias. Além disso, é preciso estimular o pensamento durante o jogo: propor
situacdes-problema, formas de registro e notacdo, analisar os meios e
procedimentos utilizados, tematizar as experiéncias, oferecer feedback e
correcdo. Da mesma forma, para o éxito da aprendizagem e, sobretudo para o
desenvolvimento da aprendizagem auto-regulada, o professor precisa, além de
desenvolver contetdos, ser estratégico e saber utilizar estratégias que mobilizem
0s recursos internos dos alunos e os ajudem a desenvolver comportamentos
estratégicos e auto-regulados. Dessa forma os estudantes aprenderao a
solucionar problemas, aprenderdo a pensar, aprenderdo a aprender (Gomes,
2002).
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