v.6, n.11, 2025

KAA\

REC'MA21 REVISTA CIENTIFICA - RECIMA21 ISSN 2675-6218

\ J

USO DE MATERIAIS INTERATIVOS E SUA INFLUENCIA NA FIXAGAO DO CONHECIMENTO
DE FORMA LUDICA E DURADOURA, NO PROJETO BPTRAN NAS ESCOLAS

USE OF INTERACTIVE MATERIALS AND THEIR INFLUENCE ON THE LASTING AND
PLAYFUL RETENTION OF KNOWLEDGE IN THE BPTRAN IN SCHOOLS PROJECT

USO DE MATERIALES INTERACTIVOS Y SU INFLUENCIA EN LA FIJACION DEL
CONOCIMIENTO DE MANERA LUDICA Y DURADERA EN EL PROYECTO BPTRAN EN LAS
ESCUELAS

Barbara Hemily Cassimiro Salvaro', Thays da Rosa Mariano de Abreu?
6116931
https://doi.org/10.47820/recima21.v6i11.6931

PUBLICADO: 11/2025

RESUMO

Este artigo analisa o impacto do uso de materiais interativos na educacgao para o transito infantil, a
partir da experiéncia do projeto BPTran nas Escolas, desenvolvido pela Policia Militar do Parana.
O objetivo é verificar como recursos ludicos favorecem a compreensdo e a fixagdo do
conhecimento de forma duradoura entre criancas da educacdo basica. Entre os materiais
aplicados estéo livretos de histérias em quadrinhos e jogos, jogo de tabuleiro, quiz, simulagédo com
bafémetro, travessia segura e van educativa, todos concebidos para promover o aprendizado por
meio da experiéncia pratica e do engajamento emocional. A pesquisa, de abordagem qualitativa,
foi realizada com 20 professores de escolas participantes, por meio de perguntas abertas. As
respostas foram analisadas com base em referenciais teéricos sobre ludicidade e aprendizagem
infantil (Piaget, Vygotsky e Kishimoto), permitindo compreender a percep¢do dos educadores
quanto a eficacia dos materiais no processo de ensino. Os resultados demonstram que os
recursos interativos despertam maior interesse dos alunos, favorecem a participagao ativa e
estimulam habilidades socioemocionais, como empatia, colaboragédo e senso de responsabilidade
no transito. Observou-se ainda que o engajamento com 0s materiais se mantém apods as
atividades, indicando retengdo do conhecimento e disseminagdo dos aprendizados no ambiente
familiar. Conclui-se que o uso de estratégias ludicas € uma ferramenta pedagodgica eficaz na
educagdo para o transito, contribuindo para a formagao de cidaddos mais conscientes e
comprometidos com a seguranga viaria.

PALAVRAS-CHAVE: Policia Militar. Projeto BPTran nas Escolas. Materiais interativos.
Metodologias ludicas. Educagéo para o transito.

ABSTRACT

This article analyzes the impact of using interactive materials in traffic education for children, based
on the experience of the BPTran in Schools project developed by the Military Police of Parana. The
objective is to verify how playful resources favor the understanding and long-term retention of
knowledge among elementary school students. The materials used include comic books and
activity booklets, board games, quizzes, a breathalyzer simulation, a safe crossing activity, and an
educational van—all designed to promote learning through practical experience and emotional
engagement. The research adopted a qualitative approach, conducted with 20 teachers from
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participating schools through open-ended questions. The responses were analyzed according to
theoretical references on playfulness and child learning (Piaget, Vygotsky, and Kishimoto), allowing
the assessment of educators’ perceptions of the materials’ effectiveness in the teaching process.
The results show that interactive resources increase students’ interest, encourage active
participation, and foster socioemotional skills such as empathy, collaboration, and a sense of
responsibility in traffic behavior. It was also observed that students remain engaged with the
materials after the activities, indicating knowledge retention and the dissemination of what they
learned within their families. It is concluded that playful strategies are an effective pedagogical tool
for traffic education, contributing to the formation of more aware and responsible citizens
committed to road safety.

KEYWORDS: Military Police. BPTran in Schools Project. Interactive materials. Playful
methodologies. Traffic education.

RESUMEN

Este articulo analiza el impacto del uso de materiales interactivos en la educacioén vial infantil, a
partir de la experiencia del proyecto BPTran en las Escuelas, desarrollado por la Policia Militar de
Parana. El objetivo es verificar como los recursos lidicos favorecen la comprension y la retencion
duradera del conocimiento entre los nifios de la educacién basica. Los materiales aplicados
incluyen cuadernillos de historietas y juegos, tablero educativo, concurso de preguntas, simulacion
con alcoholimetro, travesia segura y una furgoneta educativa, todos disefiados para promover el
aprendizaje mediante la experiencia practica y el compromiso emocional. La investigacion adoptd
un enfoque cualitativo, realizada con 20 docentes de escuelas participantes mediante preguntas
abiertas. Las respuestas se analizaron con base en referencias tedricas sobre la ludicidad y el
aprendizaje infantil (Piaget, Vygotsky y Kishimoto), permitiendo comprender la percepcién de los
educadores respecto a la eficacia de los materiales en el proceso de ensefianza. Los resultados
demuestran que los recursos interactivos despiertan mayor interés en los alumnos, fomentan la
participacion activa y desarrollan habilidades socioemocionales como empatia, colaboracién y
sentido de responsabilidad en el transito. También se observd que el interés por los materiales se
mantiene después de las actividades, indicando retencién del conocimiento y difusiéon del
aprendizaje en el entorno familiar. Se concluye que las estrategias ludicas constituyen una
herramienta pedagogica eficaz en la educacion vial, contribuyendo a la formacién de ciudadanos
mas conscientes y responsables con la seguridad vial.

PALABRAS CLAVE: Policia Militar. Proyecto BPTran en las Escuelas. Materiales interactivos.
Metodologias ludicas. Educacion vial.

INTRODUGAO

A educacao para o transito € um elemento essencial na formagéo de cidaddos conscientes
e responsaveis, especialmente durante a infancia, fase em que se estabelecem as bases para
comportamentos futuros em relagdo a seguranca viaria. O aprendizado das normas de transito
desde cedo contribui significativamente para a formagao de condutores e pedestres mais seguros.
Nesse contexto, o uso de materiais interativos emerge como uma estratégia pedagdgica eficaz,
capaz de promover a aprendizagem por meio da ludicidade e da experiéncia pratica.

O projeto BPTran nas Escolas, desenvolvido pela Policia Militar do Parana, adota essa
abordagem ludica ao integrar recursos interativos ao ensino de seguranga viaria. Entre os
materiais utilizados destacam-se os dispositivos de retencdo, capacetes, semaforos portateis,

jogos educativos, histérias em quadrinhos, quis de perguntas e a van plotada com elementos
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visuais do transito. Essas atividades possibilitam que as criangcas aprendam de forma participativa,
vivenciando situagdes reais do cotidiano e compreendendo a importancia do respeito as normas

de transito.

Imagem 1: Dispositivos de retengdo, capacete, semaforo e volante utilizados nas atividades

Fonte: o Autor

As atividades praticas incluem, por exemplo, a travessia segura, onde as criangas
participam de uma simulagdo de atravessar a rua, aprendendo a olhar para os dois lados,

respeitar o semaforo e utilizar a faixa de pedestres.

Imagem 2: Atividade de travessia segura com faixa de pedestres

Fonte: o Autor

Outra dindmica bastante envolvente é a simulagdo com bafémetro, na qual os alunos
participam de uma encenacdo educativa sobre os riscos da embriaguez ao volante e as
consequéncias dessa infragao. A demonstragdo é complementada por exercicios que ilustram a
distracdo causada pelo uso do celular, comparando-a a perda de atencdo de quem dirige
vendado.
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Fonte: o Autor

Os livretos educativos sao outro destaque do projeto. Um deles apresenta histérias em
quadrinhos protagonizadas pelo personagem BobTran, que ensina boas praticas de transito de

forma divertida. O outro traz jogos interativos como caga-palavras, ligar os pontos, achar os erros

e atividades de colorir, disponiveis também em versdo traduzida para o espanhol, garantindo
incluséo.

Imagem 4: Histdria em quadrinhos do personagem BobTran

< sesrRAN
g EM

EDUCAGAO NO TRANSITO
=

192 SAMU

193 Corpo de
Bombelros

&) @) @

Fonte: o Autor
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Imagem 5: Livreto de jogos interativos e educativos
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Fonte: o Autor

Os jogos educativos ampliam o engajamento das criangas, incluindo um tabuleiro gigante
onde elas mesmas se tornam as pegas, avangando ou retrocedendo conforme suas atitudes
simbdlicas. Ha também o jogo da memodria que reforga o reconhecimento de placas e sinais de

seguranca.

Imagem 6: Jogo de tabuleiro com criangas atuando como pedes

Fonte: o Autor
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Imagem 7: Jogo da memoria sobre transito

Fonte: o Autor
O quiz de perguntas promove a interagdo entre os alunos, estimulando a troca de

conhecimentos de maneira divertida e cooperativa.

Imagem 8 — Quiz em formato de banner

CUIZ DE =i
EfkHEEIHER TS

S0OERE TRAMNSITO

PO QUE 0 CiNTO

| - DE SEGURANCA, E
capAceTE SAo
EMPORTANTES?
- - ~

DiGA A ALTURA E A
PARA QUE SERVEM iDADE MIN:MA PARA

FRHAS CONTINUAS iR NO BANCO DR
e FRENTE DO CARRO?

(Fonte: o Autor)
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Outro recurso simbdlico € a mini multa educativa, entregue as criangas para que levem
para casa e compartilhem o aprendizado com familiares e amigos, tornando-as multiplicadoras das

boas praticas de transito.
Imagem 9: Exemplo de mini multa educativa entregue as criangas

MULTINHA DO BEM 7N ié
NOME DO(A) MOTORISTA:
NOME DO(A) AGENTE:

() FUMAR ENQUANTO DIRIGE (MEDIA)

() NAO USAR CINTO DE SEGURANGA
(GRAVE)

VALOR DA MULTA
MEDIA = PEDIR DESCULPA E
DAR UM ABRAGO APERTADO

GRAVE = BRINCAR
BLOQUINHO PARA AJUDAR O GRAVISSIMA = FAZER UM

ADULTO NO TRANSITO PASSEIO EM FAMILIA

Fonte: o Autor

Por fim, destaca-se a van do projeto, totalmente plotada e decorada com imagens
coloridas e mensagens educativas. Seu interior é adaptado com painéis e placas interativas,

oferecendo um ambiente de aprendizagem itinerante e envolvente.

Imagem 10: Van do projeto BPTran nas Escolas

(Fonte: o Autor)

Diante da relevancia dessas agbes, surge o problema de pesquisa: de que maneira o uso
de materiais interativos pode contribuir para a fixagdo do conhecimento e a formagdo de
comportamentos seguros no transito entre criangas?

A partir dessa questdo, o objetivo geral é analisar a influéncia dos materiais interativos
utilizados no projeto BPTran nas Escolas na fixagdo do conhecimento e no desenvolvimento de
atitudes conscientes e responsaveis no transito.
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Em consonancia com os eixos de analise apresentados na secdo de Resultados e
Discussao, definem-se como objetivos especificos:

a) avaliar a receptividade do ludico, identificando como os materiais interativos foram recebidos
pelos alunos e o nivel de interesse despertado;

b) investigar o papel dos materiais interativos como facilitadores do aprendizado, compreendendo
de que forma contribuem para a assimilagao das regras de transito;

¢) analisar o engajamento e a aplicagdo do aprendizado, verificando se as criangas permanecem
interessadas e se aplicam os conhecimentos apds o término das atividades.

A justificativa deste estudo fundamenta-se na importancia da educagéo para o transito
como ferramenta essencial para a formagédo cidadd desde a infancia. O uso de materiais
interativos, ao unir ludicidade e conscientizagdo, favorece a aprendizagem significativa e o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como empatia, colaboragao e respeito mutuo.
Assim, compreender o impacto pedagdgico do projeto BPTran nas Escolas permite evidenciar o
papel da ludicidade como instrumento de transformacao social e de construgdo de uma cultura de

seguranga viaria mais solida e duradoura.

1. REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste estudo fundamenta-se em abordagens pedagdgicas que
valorizam o aprendizado ativo, a ludicidade e a interagado social como instrumentos de construgéo
do conhecimento. A educagdo para o transito, quando mediada por experiéncias praticas e
interativas, possibilita a crianga compreender regras, valores e comportamentos de forma
significativa, ultrapassando o ensino meramente instrutivo.

De acordo com Piaget (1976), a aprendizagem infantil ocorre por meio da agdo e da
manipulagdo de objetos concretos, permitindo que a crianga reorganize seus esquemas mentais
diante de novas experiéncias. Essa concepgado dialoga diretamente com as atividades
desenvolvidas no projeto BPTran nas Escolas, que utiliza materiais palpaveis, como jogos,
simulacées e dispositivos de seguranca, para favorecer a construcdo ativa do saber. A pratica
ludica, nesse sentido, atua como mediadora entre a teoria e a realidade cotidiana.

Vygotsky (1998) complementa essa visdo ao afirmar que o conhecimento se desenvolve
nas interagdes sociais, sendo o aprendizado mais efetivo, quando ha mediagao entre o sujeito € o
contexto cultural. Assim, as dinamicas realizadas em grupo, como o quiz, o jogo de tabuleiro e as
simulacdes, estimulam a cooperagédo e o didlogo, promovendo um ambiente de aprendizagem
colaborativo. Tais praticas reforcam a nog¢do de que o transito € um espacgo coletivo, no qual o
respeito e a empatia sdo essenciais para a convivéncia segura.

Kishimoto (2011) destaca que o jogo na educacéo infantil ndo deve ser visto apenas como
entretenimento, mas como uma técnica pedagdgica que potencializa o raciocinio, a imaginagao e

o desenvolvimento social. Sob essa perspectiva, os recursos aplicados pelo BPTran nas Escolas,
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como histérias em quadrinhos, jogos de memodria e desafios visuais, cumprem a fungdo de
aproximar o conteldo da realidade das criancas, despertando o interesse e favorecendo a
retencao do aprendizado.

Oliveira (2011) refor¢ca que a ludicidade é uma dimensao essencial do desenvolvimento
humano, pois estimula a autonomia e a criatividade, tornando o processo educativo mais
prazeroso e significativo. Quando o ensino se associa a brincadeira, o aluno participa ativamente,
expressa emogdes e compreende valores de forma espontanea. Essa interagédo ludica contribui
para o fortalecimento de competéncias socioemocionais, como empatia, respeito e cooperagéo,
aspectos centrais na formagao de uma consciéncia cidada no transito.

Sob uma odtica critica, Freire (1996) propbe que a educagdo deve ser um processo
transformador, no qual o sujeito se reconhece como agente de mudanga em seu meio social. Ao
envolver as criangas como protagonistas das agdes educativas, o projeto BPTran nas Escolas
estimula o senso de responsabilidade e de participagdo comunitaria, ampliando o alcance do
aprendizado para além da sala de aula.

Desse modo, as técnicas pedagogicas adotadas na pesquisa, baseadas em jogos,
histérias, simulagdes e materiais interativos, encontram respaldo tedérico nas concepgdes
construtivista, sociointeracionista e dialdgica da educagao. Todas elas convergem para o principio
de que o conhecimento se consolida quando o aluno é convidado a agir, refletir e interagir com o
conteudo. Assim, o referencial tedrico evidencia que o uso da ludicidade e da interagdo social
como procedimentos pedagdgicos constitui uma estratégia eficaz para promover a aprendizagem
significativa e a formag&o de comportamentos seguros no transito desde a infancia.

A partir dessas bases tedricas, torna-se possivel compreender, nas se¢des seguintes,
como as praticas ludicas e os materiais interativos do projeto BPTran nas Escolas se traduzem em

experiéncias concretas de aprendizagem e de formagao cidada em prol da seguranga no transito.

2. METODOS

O estudo seguiu uma abordagem qualitativa, marcada pela interpretacdo dos dados
obtidos. Esse método tem um carater exploratério e visa entender os significados e percepgdes
dos participantes em relagdo as suas vivéncias. Ao possibilitar uma analise mais detalhada e
subjetiva, a pesquisa qualitativa oferece uma compreensao aprofundada e enriquecedora do tema
investigado. (CRESWELL, 2010)

Para a coleta de dados, foram utilizadas trés perguntas abertas, direcionadas aos
professores cujas turmas participaram das atividades do projeto “BPTran nas Escolas”. A adesao
a pesquisa foi voluntaria e ocorreu somente apds a leitura e assinatura digital do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). O sigilo dos participantes foi integralmente preservado,
sendo suas identidades representadas pela letra “P”, seguida de um numero aleatério, sem

relagdo com a ordem das entrevistas.
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A amostra do estudo é composta por 20 professores das turmas que participaram das

atividades do projeto. As perguntas utilizadas foram:

Como os materiais ludicos foram recebidos pelos alunos? Eles demonstraram interesse?
2. Em sua opinido, os materiais facilitam a compreensdo das regras de transito pelas
criangas? Por qué?
3. Os alunos continuam engajados com os livretos (histéria em quadrinhos e jogos) apds o
término da atividade? Eles comentam sobre o tema transito depois da conclusdo do

projeto BPTran nas Escola, agéo realizada na instituicdo de ensino por policiais militares?

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1. Receptividade do ludico: como os materiais ladicos foram recebidos pelos alunos?
Eles demonstraram interesse?

Segundo Piaget (1976), “a crianga aprende por meio da agdo, da manipulagdo e da
reorganizacdo de seus esquemas mentais diante de novas experiéncias”. Com base nessa
perspectiva, o projeto "BPTran nas Escolas" adota materiais interativos para estimular o interesse
das criangas no aprendizado sobre o transito de forma ludica e educativa. Durante as atividades,
observa-se um envolvimento significativo dos alunos, demonstrado pela paixdo e pela participagao
ativa nas propostas dinamicas.

P1: "Os alunos receberam muito bem os materiais, demonstraram interesse."

P8: “Os materiais Iudicos foram muito bem recebidos pelos alunos, desde o inicio da
atividade foi possivel observar curiosidade e envolvimento por parte da maioria”

Os livros desenvolvidos para o projeto, compostos por histérias em quadrinhos estreladas
pelo personagem BobTran, desempenham um papel essencial nesse processo.

P3: “Eles adoraram esses materiais, ficaram curiosos para lerem”

A construgao desse personagem foi pensada para gerar identificacdo e proximidade com
as criangas, tornando-se um mediador na disseminac¢ao de conhecimentos sobre seguranca viaria.
A empatia gerada pelo personagem fortalece o vinculo emocional dos alunos com o conteudo,
tornando o aprendizado mais envolvente e eficaz. Essa relacao facilita a reflexdo sobre normas de
transito e incentiva uma postura mais consciente, levando as criangas a compreenderem as suas
atitudes relacionadas a sua seguranga e aos outros.

A presenca de um personagem na historinha em quadrinhos, com o BobTran, demonstra
ser uma ferramenta poderosa na internalizacdo de valores e na construgdo de habitos
responsaveis no transito. (SILVA; SILVA; OLIVEIRA; ROSAL, 2023)

Além das histérias, ha outros materiais ludicos que colaboram nas atividades interativas,

como jogos educativos em livrinho (caga-palavras, colorir, ache os erros, e de ligacao de pontos),
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jogos de tabuleiro em escala maior onde as criangas sdo as pegas, simulagdo do teste do
bafémetro, simulagao de travessia na faixa de pedestre mediante faixa impressa, painel de im3, e
quiz de perguntas, todas as modalidades desempenham um papel fundamental na aprendizagem.
Essas atividades nao apenas entretém, mas também estimulam o raciocinio légico, a criatividade
e a resolugao de problemas. A interatividade proporcionada pelo incentivo a colaboragao entre os
alunos, criando um ambiente de aprendizado dindmico, onde as criangas compartilham
experiéncias e aprendem umas com as outras.

P15: “... A interagdo com os policiais do BPTran foi especialmente significativa, a ponto de
os alunos expressarem o desejo de ter mais tempo para conversar e interagir com eles.”

O carater ludico dessas atividades também favorece a socializagdo, fortalecendo
habilidades emocionais e cognitivas essenciais para o desenvolvimento infantil. (OLIVEIRA, 2011)

Vale destacar que os meios educativos utilizados no projeto apresentam ainda um aspecto
motivacional importante, pois despertam o interesse dos alunos e tornam o aprendizado mais
dindmico. Como afirma Vygotsky (1998), "o aprendizado ocorre de maneira mais significativa
quando esta inserido em um contexto social e interativo, permitindo que a crianga internalize o
conhecimento por meio da pratica". Além disso, Piaget (1976) destaca que a aprendizagem na
infancia se da pela agado e experiéncia, ou seja, a crianga aprende melhor quando pode tocar,
sentir e agir no ambiente.

P11: “Eles, os alunos, adoraram ver e manusear os materiais. Querem tocar e falar sobre
eles. Sentem-se prontos a dizer tudo o que saber. Sdo bem participativos”

Esse tipo de abordagem permite que as criangas relacionem o que aprendem na escola
com suas vivéncias do dia a dia, reforgando a retencdo e a compreensdo dos conteudos
(Panosso; Souza; Haydu, 2012).

P12: “Com interesse e curiosidade de levar para casa o material e comentar com sua
familia, ja percebendo que algumas regras no transito seus pais, em algum momento, ja
cometeram alguma infragcéo”

Os resultados positivos observados reforcam a importancia de estratégias pedagodgicas
que utilizam elementos ludicos para potencializar o aprendizado. A ludicidade, além de atrair a
atencdo das criangas, facilita a assimilagdo dos conteudos e incentiva uma aprendizagem ativa,
que vai além da simples memorizagao. O retorno positivo de alunos e educadores demonstra que
essa abordagem contribui para um ensino mais significativo, onde o conhecimento é construido de

maneira prazerosa e eficaz (Cardoso; Batista, 2021).
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3.2. Facilitadores do aprendizado. Os materiais interativos facilitam a compreensao das
regras de transito pelas criangas? Por qué?

A aprendizagem infantil se torna muito mais significativa e envolvente quando aliada a
ludicidade. O ato de brincar estimula a criatividade, a imaginagédo e o pensamento critico, além de
contribuir para o desenvolvimento cognitivo e social das criangas. (Barcelos; Mendes, 2018)
Quando os elementos ludicos séo incorporados ao ensino, cria-se um ambiente propicio para a
assimilagdo de conceitos de forma espontanea e prazerosa.

Estudos indicam que o envolvimento em atividades ludicas fortalece a retencdo de
informagdes, promovendo um aprendizado mais duradouro. Além disso, as brincadeiras
educativas favorecem o desenvolvimento da linguagem, do raciocinio légico e da criatividade,
permitindo que as criangas internalizem regras de maneira natural. (BERTOL et al., s.d.)

P5: "Aproxima o entendimento do estudante ao conteudo facilitando o entendimento”

Kishimoto (2011) destaca que “o jogo na educacgéao infantil ndo € apenas uma forma de
entretenimento, mas uma estratégia pedagdgica que possibilita a construgao do conhecimento de
maneira prazerosa”’. No contexto da educagao para o transito, essa abordagem se mostra ainda
mais valiosa, pois transforma normas e diretrizes em experiéncias dindmicas e envolventes,
facilitando a assimilagao do contetdo.

P7: "Os materiais facilitam a fixagdo do que foi exposto, além de tornar mais divertida a
aprendizagem das regras."

P16: "Os materiais tornam o conteudo sério, complexo, mais interessante e facil deles
compreenderem."

Além do aprendizado pratico, o impacto emocional positivo dessas atividades também
merece destaque. Jogos e dindmicas interativas ajudam a reduzir a ansiedade, criam um ambiente
seguro para a experimentacao e estimulam a confianga das criangas ao expressarem seus
conhecimentos. Essas interagdes promovem ainda o senso de colaboragéo, incentivando a
empatia e o trabalho em equipe (Panosso; Souza; Haydu, 2012).

A literatura infantii também desempenha um papel fundamental na construgdo do
aprendizado. Narrativas bem estruturadas capturam a atengao dos alunos e facilitam a
compreensao de conceitos abstratos (Mazzuco et al., 2021). No caso da histéria em quadrinhos do
BobTran, a linguagem acessivel e o formato visual tornam a experiéncia educativa ainda mais
intuitiva e envolvente.

P19: “... conteudos de forma visual e interativa, o que facilita o entendimento e
memorizagéo.”

P20: “Recursos visuais tornam o aprendizado mais divertido e significativo para os
alunos.”

Os livros infantis, além de transmitirem conhecimento, conectam os alunos a sua
realidade, criando um aprendizado mais préximo do seu cotidiano (Montezi; Souza, 2021).
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Outro ponto essencial é a inversao de papéis na aprendizagem. Quando uma crianga
aprende corretamente como atravessar a rua, por exemplo, ela se torna um multiplicador do
conhecimento, podendo corrigir erros dos proprios adultos. Muitos pais e responsaveis, por habito
ou pressa, cometem infragcbes como atravessar fora da faixa, correr ou usar o celular durante a
travessia. No entanto, ao participar das atividades do BPTran, a crianga passa a compreender a
importancia das regras e pode influenciar positivamente o comportamento dos adultos, alertando-
0s sobre praticas confortaveis. Como enfatiza Freire (1996), “A educagdo deve ser um processo
de transformagéo, onde o aprendiz também ensina e influencia o meio em que vive”.

Os relatos de professores que participaram da pesquisa indicam que, apés interagirem de
forma ativa com esses materiais, as criangas demonstram maior interesse e compreensao das
normas de transito.

P2: "Sempre tem comentarios, principalmente do que fazem de errado.”

A possibilidade de brincar enquanto aprendem reforca a conexao entre teoria e pratica,
tornando o aprendizado mais eficaz e eficiente. O uso do corpo e da entrega ativa em diferentes
areas do cérebro, o que contribui para a fixagdo do conhecimento (Vygotsky, 1998).

Desta forma, fica evidente que os materiais interativos utilizados no programa BPTran nas
Escolas desempenham um papel essencial na educagdo para o transito. A unido do conhecimento
com a diversdao nido apenas facilita a assimilagdo das regras, mas também contribui para a

formacgao de pedestres e futuros condutores mais conscientes e responsaveis.

3.3 Engajamento e aplicagdo do aprendizado. Os alunos continuam engajados com os
livretos (histéria em quadrinhos e jogos) apés o término da atividade? Eles comentam
sobre o tema transito depois da conclusdo do projeto BPTran nas Escolas, agao realizada
na instituicdo de ensino por policiais militares?

Apos a realizagdo da agdo educativa na instituigdo de ensino, notou-se que muitos alunos
continuaram demonstrando interesse pelos materiais didaticos, compartilhando histérias e
desafios livres com colegas e familiares. Esse comportamento evidencia o impacto positivo da
ludicidade no processo de ensino-aprendizagem, pois mostra que as criangas nao apenas
participam das atividades, mas também absorvem e aplicam os conhecimentos adquiridos em seu
dia a dia.

P4: “Eles comentaram sobre o tema, relataram situagbes em que aplicaram o que
aprenderam no projeto”

A ludicidade se revelou um elemento essencial para a assimilagdo dos conceitos de
educagao no transito, tornando o aprendizado mais dindmico, envolvente e significativo (Araujo;
Barros, 2020).

P11: "Eles continuam falando sobre regras, leis, placas e como temos esse assunto em

Histdria, ficam motivados a falar sobre o que viram com os policiais."

ISSN: 2675-6218 - RECIMA21
Este artigo é publicado em acesso aberto (Open Access) sob a licenca Creative Commons Atribuigéo 4.0 Internacional (CC-BY),
que permite uso, distribuicdo e reprodugéo irrestritos em qualquer meio, desde que o autor original e a fonte sejam creditados.



v.6, n.11, 2025

é )
L
REC'MA21 REVISTA CIENTIFICA - RECIMA21 ISSN 2675-6218

USO DE MATERIAIS INTERATIVOS E SUA INFLUENCIA NA FIXAGAO DO CONHECIMENTO DE
FORMA LUDICA E DURADOURA, NO PROJETO BPTRAN NAS ESCOLAS
Barbara Hemily Cassimiro Salvaro, Thays da Rosa Mariano de Abreu

\ J

A histéria em quadrinhos do BobTran teve um impacto especialmente positivo, pois, ao
introduzir um personagem que interage diretamente com as criangas, facilitando a identificagéo e a
compreensao das regras de transito.

O personagem tornou-se um referencial para os alunos, que passou a menciona-lo em
diversas situagbes do cotidiano, reforcando o aprendizado de forma natural e espontanea.

Além disso, o livrinho de jogos proporcionou uma experiéncia interativa, mantendo os
alunos engajados mesmo apos a atividade inicial.

P15: "Os alunos permaneceram engajados com os materiais, como o livreto e a historia
em quadrinhos, entregues durante o projeto. Assim que receberam, ja quiseram utilizar e interagir
de forma imediata. As atividades foram aproveitadas em sala de aula."

Esse formato ludico estimulou a divulgagéo, aprofundou a compreensido dos conceitos e
incentivou desafios cognitivos. No contexto da educagao infantil, a integracdo entre jogos e
narrativas € essencial, pois, além de promover momentos de diversdo, contribui para o
desenvolvimento da socializagédo e a construgao do conhecimento (Costa; Oliveira; Lirio, 2021).

O interesse prolongado das criangas pelos materiais interativos refor¢ca a importancia de
abordagens pedagodgicas que valorizam o ludico. Estudos apontam que a restrigdo dessas praticas
pode limitar o desenvolvimento infantil. A continuidade do engajamento com os materiais
interativos demonstra que as atividades ludicas fomentaram uma reflexdo critica sobre seguranga
no transito, levando as criangas a se tornarem mais conscientes de seu papel como pedestres e
futuros motoristas.

Azevedo e Lima (2017) criticam a imposicdo de uma disciplina excessiva nas instituicoes
de ensino, enquanto Drumond (2018) destaca que a formacao docente deve incluir experiéncias
ludicas como parte fundamental para a compreenséo das vivéncias infantis (Anjos et al., 2022).

Outro aspecto relevante identificado foi a influéncia das atividades no comportamento dos
alunos. Durante a observagdo dos efeitos da acdo educativa, constatou-se que as criangas
passaram a demonstrar maior conscientizagdo sobre seguranga viaria, compartilhando o que
aprenderam com seus familiares.

P12: "Eles ficaram empolgados, e desde aquele momento, ja apontaram algumas
infracdes de seus pais, como uso de celular ao dirigir, dirigir sem cinto de seguranga, furar o sinal.
E outras disseram que seus pais respeitam as regras no transito, para dar bom exemplo"

Esse envolvimento reforgca a eficacia da metodologia adotada, evidenciando que o
aprendizado ultrapassa os limites do ambiente escolar e se reflete na vida cotidiana dos alunos.
Atividades ludicas, criativas e dindmicas interativas tém um papel fundamental na promogéo de
habilidades socioemocionais, permitindo que os alunos expressem suas emogdes, desenvolvam

empatia e internalizem valores essenciais para a cidadania (Jager; Torres; Freitas; Santos, 2021).
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Dessa forma, os resultados demonstram que os materiais interativos desenvolvidos para o
projeto "BPTran nas Escolas" ndo apenas atingiram seu objetivo educativo durante a aplicagao,
mas também geraram um impacto duradouro na vida dos alunos.

P10: "... sempre comentam quando observam alguma infracdo de transito no seu dia a
dia."

Jogos e histérias sdo ferramentas eficazes que tornam o aprendizado mais acessivel e
estimulante. Através dos jogos, as criangas vivenciam regras, tomam decisdes e experimentam
simulagdes de situagdes reais do transito, o que contribui para a compreensao da importancia de
seguir normas de seguranga, além de fortalecer habilidades sociais como colaboragao e respeito
(Jager; Torres; Freitas; Santos, 2021).

Assim, a metodologia ludica adotada no projeto mostrou-se essencial nao apenas para
fortalecer os conceitos de seguranca viaria, mas também para incentivar o engajamento continuo
dos alunos. A presenga do BobTran e dos jogos educativos favoreceu a assimilagido dos
conteudos e estimulou a disseminagdo do conhecimento entre os préprios estudantes. Essa
abordagem fortalece a formagdo de cidaddos mais conscientes e responsaveis no transito,

demonstrando a relevancia dos materiais interativos na educagao para a mobilidade segura.

4. CONSIDERAGOES

A andlise realizada neste artigo evidencia que a utilizacdo de meios interativos, jogos, e
histérias, no projeto BPTran nas Escolas gerou resultados significativamente positivos para o
aprendizado infantil sobre seguranca viaria. A implementagdo de abordagens ludicas no ensino
nao apenas desperta o interesse dos alunos, mas também facilita a compreensao e a retencao
das normas de transito, promovendo um aprendizado significativo e duradouro. Esse tipo de
educagao é fundamental na formagdo de cidadaos responsaveis e conscientes do seu papel no
transito.

Os jogos educativos, ao criarem um ambiente dindmico, permitem que as criancas
exercam a tomada de decisbes e a resolugdo de problemas. Essas atividades nado apenas
entretém, mas também simulam situagbes reais, promovendo a aplicacdo pratica das regras de
transito. Além disso, a interacdo entre os alunos durante esses jogos estimula a colaboracdo e o
trabalho em equipe, competéncias essenciais para o desenvolvimento socioemocional das
criangas.

A histéria em quadrinhos protagonizada pelo personagem BobTran serviu como uma
ferramenta poderosa para promover a identificagdo emocional dos alunos com as normas de
transito. O personagem se estabelece como um guia que torna o aprendizado mais acessivel e
atraente, facilitando a compreensdo dos comportamentos adequados no transito. Essa conexao
emocional promove uma reflexao critica que pode influenciar positivamente as atitudes das

criangas em relagcéo a seguranca viaria, tanto como pedestres quanto como futuros motoristas.
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Os resultados da pesquisa indicam que o engajamento gerado pelos materiais interativos
vai além da sala de aula. Muitas criangas expressaram o desejo de compartilhar as histérias e os
conhecimentos adquiridos com suas familias e amigos, o que reforga a ideia de que a educagéao
para o transito pode se expandir para além do ambiente escolar. Essa socializagdo do
aprendizado é essencial para a formagao de uma cultura de transito seguro na comunidade.

Ademais, a manutengao do interesse dos alunos pelos materiais interativos mesmo apos a
conclusédo das atividades demonstra a eficacia das praticas pedagogicas adotadas.

A ludicidade presente nas atividades promove uma aprendizagem mais envolvente,
aumentando a disposi¢cdo dos alunos em explorar e aplicar os conceitos de seguranga viaria na
sua vida cotidiana. Essa internalizagdo dos conhecimentos é crucial para garantir que as ligdes
aprendidas sejam lembradas e aplicadas ao longo do tempo.

Diante das constatagdes apresentadas, € evidente que o uso de praticas ludicas na
educacéo infantil deve ser incentivado e ampliado. A integracdo de metodologias que combinam
aprendizado e diversdo nao so enriquece a experiéncia educacional, mas também se mostra vital
na formagéo de individuos mais preparados para agir com responsabilidade e consciéncia no
transito. A educagéo para o transito deve ser entendida como um processo continuo que comega
na infancia e potencializa a constru¢do de uma sociedade mais segura.

Recomenda-se a continuidade e a ampliagdo do uso de praticas ludicas na educagéo
infantil, reforcando seu papel como ferramenta essencial no processo educativo e na construgao
de uma cultura de seguranga no transito. A busca por inovagbes educacionais, junto a
necessidade de formar cidadaos mais conscientes e responsaveis, € um desafio que deve ser

enfrentado com seriedade e dedicacdo na constru¢do de um futuro mais seguro nas vias urbanas.
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