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RESUMO

A pesquisa busca entender como narrativas gamificadas potencializam a produc¢éo de sentidos
e significados na aprendizagem deancas da Educacdo Infantil. O estudo se situa na
interface entre Comunicacdo e Educacdo. A hipbétese é que a gamificacdo, por meio de
narrativas ludicas e interativas, potencializa a constru¢do de sentidos e a participacao ativa,
resultando em aprendizarm mais significativa e contextualizada. O marco teérico se apoia ha
concepcao freireana de educacdo como comunicacao e praxis e na perspectiva bakhtiniana do
sentido como construcdo dialdgica, articulasdoa Vygotsky e a cultura da midia.
Metodologicamate, adotamos a abordagem qualitativa, baseada na etnografia e nos estudos
no/do/com os cotidianos. O campo empirico ocorreu em uma turrmes@rir em uma
unidade de Educacéao Infantil no interior do Rio de Janeiro. A coleta de dados se deu por meio
de olservacdo participante, aplicacdo de uma missao interativa (narrativa gamificada),
guestionarios semiestruturados (pais e educadora) e andlise de artefatos (desenhos,
modelagens), utilizando a analise de contetdo de Bardin e técnicas projetivas de Visca. Os
resultados apontam que a gamificacdo é uma linguagem dialégica que fortalece a praxis
docente e produz aprendizagens significativas. Observamos intensa ressignificacdo simboalica,
protagonismo infantil, e transferéncia de sentido para o ambiente familiar.

Palavraschaves:gamificacdo ; Educacao Infantil; narrativas; etnografia; cotidianos.



ABSTRACT

The research seeks to understand how gamified narratives enhance the production of senses
and meanings in the learning of children in Early Childhood Educalioa study is situated

at the interface between Communication and Education.The hypothesis is that gamification,
through playful and interactive narratives, enhances the construction of meanings and active
participation, resulting in more significant anmbntextualized learning.The theoretical
framework is supported by Freire's conception of education as communication and praxis and
the Bakhtinian perspective of meaning as a dialogical construction, articulating with
Vygotsky and media culturélethodologcally, we adopted a qualitative approach, based on
ethnography and studies in/of/with the quotidian (everyday life). The empirical field took
place in a preschool class in an Early Childhood Education unit in the countryside of Rio de
Janeiro. Data colléion occurred through participant observation, application of an interactive
mission (gamified narrative), sessiructured questionnaires (parents and educator), and
analysis of artifacts (drawings, clay modeling), using Bardin's content analysis ant Visca
projective techniquesThe results indicate that gamification is a dialogical language that
strengthens teaching praxis and produces significant learning. We observed intense symbolic
re-signification, child protagonism, and transfer of meaning todaha&ly environment.

Keywords: gamification; Early Childhood Education; narratives; ethnography;
guotidian/everyday life.
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INTRODUCAO
NIVEL I: GAME START

Que é, por conseguinte, o tempo? Se ningu@rpergunta, eu sei; se 0
quiser explicar a quem me fizer a pergunta, ja ndo sei (Agosti®&a, p.
218).

Essareflexdo de Santo Agostinho nos convida a pensar sobre a natureza do tempo, da
sua complexidade e subjetividade, especialmente quando aplicada a infancia, um periodo
marcado pela intensidade das experiéncias e formacdo da idenEdadema perspectiva
agcstiniana, a infanciaassim como o tempa& um fenémeno que se desdobra em sua
plenitude quando simplesmente vivido, mas que se torna esquivo e complexo ao tentarmos
racionalizalo. A crianca, imersame um presente continuo e moldguta intensas sensacdes
experimenta o tempo de forma fila e intuitiva, um mistério que se revela na prépria
vivéncia, e ndo na explicacddgostinho, 1987). E se a vivéncia da infancia, transcende a
explicacdo racional, € em Bakht{2003) que encontramos um caminho para exql a
riqueza dialégica desse pequeno tempo.

A infancia pode ser compreendida, em uma perspectiva bakhtiniana, como um
pequeno tempo, onde cada momento é vivido de forma Unica e intensa, repleto de descobertas
e aprendizados. Bakhtin (2008mbém aborda nocdo de grande tempo, que abrange as
mudancas sociais e culturais que moldam as infancias ao longo da historia. Nessa perspectiva,
€ possivel perceber que a experiéncia infantil esta inserida tanto na dimensédo pessoal do
tempo, aquela vivida intensamenno presente, quanto na coletividade histérica que
influencia as condicdes e significados da infancialderentes épocas. Quandihamos para
a infancia contemporanea, percebemos que ela esta inserida no pequeno tempo, onde cada
experiéncia € vivida ienhsamente e moldada pelo presente, enquanto o grande tempo da
histéria proporciona um contexto que torna essas experiéncias tdo familiares quanto
surpreendentesPara Corsaro (2011) infancia, que passa por um processo linear de
desenvolvimentp é uma fase de descobertas composta por etapas em que as criancas
adquirem habilidades, conhecimentos e emocdes, evoluindo constantemente sob as
influéncias culturais, sociais e tecnoldgic&das saoexploradoras ativas em um mundo
repleto de informacdes e intetas.

Nesse cenario contemporaneo, as criancas estdo cada vez mais conectadas, em um
mundo cada vez mais mediado pelas tecnologias e acebder@ef vivenciando uma

hibridizacdo cultural itnsa, como aponta Moran (201%ssa nova realidade impacta
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diretamente a forma como elas aprendem, se relacionam e consomem, exigindo novas formas
de mediacéo e de educacédo. A escola precisa acompanhar essa evolucéo, enquanto instituicao
conectandese a realidade cotidiana dos educandos contemporaneos. Abandondelo mo
bancario de educacéao (Freire, 2003), no qual o educador detém o conhecimedtzanoo

€ um receptor passivé adotar uma abordagem mais ativa e colaborativa. Freire (2003),
ressalta que o educando é o centro do processo educativo e o educasart@reim olhar

atento, considerand@as suas necessidades. Assim,educador devepartir das suas
experiéncias e valorizar seus conhecimentos, tornamdeducandoo centro dessa
aprendizagem, como um ser ativo, autbnomo e critico.

Nesse contextdi O pssav deve estabelecer didlogo com seus educandos, para que
as criancas possam expressar aquilo que ja sabem, suas dificuldades, suas experiéncias, su
cultura, entrar em contato com suasa ni f est a- » e s etiah P22 p.i54)0 ( S
provocando umaelacao dialéticantre vivéncia de mundo real e conhecimento de forma
critica e criativa.

Pensar em aprendizagem escutando as vozes das criancas é buscar estratégias
participativas eengajadorapara a promocao de uma aprendizagem significativa, crijiea,
desenvolva competéncias e habilidades. Acreditamos que a gamificacdo, uma estratégia que
utiliza elementos de jogos em ambientes educacionais, possa efetivamente promover tais
formas de aprendizagem. Como estratégia pedagogica, a gamificacdo ndoeapeje®
motiva os educandos, mas também fomenta um ambiente de aprendizagem colaborativo,
reflexivo e de hibridizacdo cultural, eventualmente combinando elementos do mundo online e
offline. Através de desafios ludicesmetas claras, os educandos sameajados a participar
ativamente no processo educacional, desenvolvendo competéncias criticas, criativas,
colaborativas e autbhomas no ambiente escolagstfatégia dagamificacdo surge, entéo,
como uma ferramentgue pode interligar o aprendizado sistdotaa experiéncia do mundo
real, lidica e conectada dos educandos, tornando o aprendizado mais significativo e
engajador, bem como uma estratégia docente para sobreviver ao cotidiano escolar, que pode
ser visto de acordo com uma perspectiva certauniamano cespaco de resisténcia e
criatividade, onde os individuos apropriam o ambiente estruturado de praticas de producéo
socioculturalCerteaul 998.

Nesse contexto, gamificacdoé revelalacomo uma tatica poderosa para desconstruir
a dindmica de dominacatradicional presente na pedagogianbaria. Ao colocar 0s

educandosio centro do processo, 0os educadores promawrarambiente mais colaborativo,
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gue se distancia da hierarquia tradicional, valorizando as experiéncias e habilidades dos
educandos.

A gamificacdo consiste na aplicacdo de elementos de design de jogos em contextos
nao relacionados a jogos, promovemdotivagdo e participacao ativa (Werba&@q13). Ao
incorporar a gamificagdo como ferramenta de ensino, a escola pode criar um ambiente mais
dindmicoe interativo, facilitando o aprendizado de competéncias e habilidades essenciais para
0 século XXI, aproximandee da linguagem que os educandos ja dominam em suas
interacdes digitais.

E falando em interagdes digitapara Banneét al (2016, p. 6970):

Criancas e jovens com acesso a tecnologias digitais desenvolvem sozinhos, e
principalmente em parceria com seus pares, importantes habilidades para o
uso da internet e dos recursos disponiveis em seus equipamentos eletrdnicos,
em especial aqueles relacamos a comunicagéo interpessoatdes sociais,
comunicacdo em tempo real, transferéncia de dados (voz, som e imagem),
jogos eletrdnicos, entre outros. Para entender o que eles estdo aprendendo
com o uso de dispositivos eletrbnicos de comunicacao é @relsgervar e
registrar como utilizam [...], também perguntar a esses usuarios o0 quao
habilidosos se sentem na realizacdo dessas atividadeSaber do que as
criangas e jovens sdo efetivamente capazes nesse camponéagssidade

de todos os que lidanom educacéo.

Neste contexto, a gamificacdo, através das suas estratégias ludicas e
problematizadorassitua o educando no centro do processo da aprendizageprofmver
engajamento e cooperacdao, motiva e possibilita a construgéddedtidade, valores e
autonomiasendo umaliada na educacéo de criancgas, jovens e adl$ss. compreensao foi
reforcada ao observarmos a interac&a, rcomunicacional e reveladora entre criangas
Educacéo Infantil, gerando nesse momento a motivagao para a pesquisane tpvou a
refletir sobre minha propria trajetéria como educadora e como essas experiéncias moldam
minha pratica pedagogica.

Minha trajetéria no campo da Educacdomecouem 2007, com auxiliar de
Educagéo InfantilEm 2008, assumi minha primeira turma d° ano e em 2010, iniciei
graduacéorma PedagogiaNo ano seguintegfui aprovadano concurso paraducadoralos anos
iniciais no municipio de Itaborai, RJ. A experiéncia nos primeiros anos de magisterio
escola publica, fodedicad a alfabetizacdoao letramento & leitura de mundo, valores
fortemente cultivados pela Secretaria de Educacédo local. Paralelamente, a atuagcdo como
catequista, tanto na poatequese (criancas de 4 e 5 anos) quanto na perseveranca
(adokscentes pégrimeira comunhao) e aquese de adultodespertolem mima percepcao

da pdéncia do ludico como estratégmedagogica transversal. A necessidade de traduzir
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conceitos e eyajar diferentes faixas etarias, em seus respectivos grepmenciou o
potencial das mecéanicas de jogosno estratégiaficaz.

No cotidiano da sala de aula do primeiro ,amdudicidadefoi estabelecid@omo um
eixo para a alfabetizacdo e para a construcdo de uma relagdo significativa com o espaco
escolar, preservando a leveza da experiéncia infantihiha transicdo para o 5° ano do
Ensino Fundamental, contudexpds um contraste curricular significativo, com uma énfase
tradicionalista em conteudo e avaliacdo, em contraposicdo a abordagem cemtrada
letramento no ciclo de alfabetizacddo primeiro trmestre, confesso que me alinhei a essa
pratica, mascom a observacdo de falta de significado e engajamento dikzents,
ressignifiquei a minharéatica pedagdgica comirecorporacdo de atividades ludicas inspiradas
nas mecanicas de joggweviamente utitadas na catequese. Essa mudanca de abordagem
pode ser compreendida a luz daidigio proposta por Certeali998 entreestratégia as
diretrizes institucionais que tendem a homogeneizac@déaticai as acdes cotidianas que,
aproveitando as oportunides dentro dessas estruturas, buscam subverter ou ressignificar as
praticas estabelecidas. A introducdo de mecanicas de jogos representou, nesse contexto, uma
tatica para fomentar um aprendizado mais engajador e significativo, explosesjmags da
escda para além da mera transmissao de conteudo.

Entretanto, algumas questbes que se apresentavam na sala de aula, para além do
pedagogico, me inquietavam,impulsionada por um crescente interesse em aprofundar a
compreensdo dos processos de aprendizagemuas somplexidades, realizei uma
especializacdo em Psicopedagogia Institucional e Clinica. A especializacdo me permitiu
explorar de forma mais sisteméticadificuldades que se entrelacamprocesso de aprender,
bem como as estratégias de intervencdo mdésjuadas. De maneira particular, a formacao
em psicopedagogia enfatizou o papel do ludico como um instrunperteroso para a
aprendizagem para a avaliagdo de capacidades cognitivaso@oemocionaijs para a
elaboracdo de intervencbes personalizadasara p estimulacdo de fungdes essenciais ao
desenvolvimento. A experiéncia na psicopedagogia consotidobha convicgdo de que o
jogo transcende a divers&endo constituido comama linguagem privilegiada da infancia,
adolescéncia e até da vida adultgnazade revelaprocessos cognitivos e afetivos de maneira
singular.

Em 2019, ingressei na rede municipa Niter6i, passando a atuar na Educacao
Infantil, com experiéncias que abrangem desl#b (GRED) até criancapequenasle 5/6
anos (GREB). A imaséao nas especificidades do desenvolvimento infantil em suas diversas

etapas reforcou a conviccdo sobre a importancia de praticas pedagodgicas sensiveis e
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contextualizadas. No ano de 2024, impulsionada pela busca de aprofundamento tedrico e pela
curiosidade investigativa, iniciei a jornada no mestradbroquei minha matricula do
municipio deltaborai, por outra matricula no Municipio de Nitegpatuandoemuma turma

de ensino integral, deeferénciaGREI 5, depareme comum momentale interacaentre os
educandos que revelou o ponto de partida para a presente pesquisa.

Enquanto aguardavamos a chegada de todas as criangas, no horario da entrada,
deixava as que ja haviam chegado brincarem livremente com seus brinquedos ou com o0s
brinquedos da sala. Nesse aembe descontido, observei um grupo de meninos discutindo
animadamente sobre o jofoee Fire Uma crianga perguntou a outfd/amos jogarFree
Fire, hoje®d A curiosidade me levou a perguntar se eles realmente jogavam esse jogo, que é
muitas vezes corderado inadequado para criancas menoresiag® anos. Para minha
surpresagles confirmaram que jogavam e compartilharaatalties sobre suas experiéncias.
fiComo vocés jgamd perguntei E eles responderamih, em casa, na Internet, cada um na
sua casaA gente faz miss6ed!O entusiasmo deles ao falar sobre as missfées e as dinamicas
do jogo era palpavel. Percebi que, mesmo em um contexto digital que poderia parecer distante
do ambiente escolar, havia uma rica oportunidade de aprendizado. Aquela coewelma
nao apenas o interesse das criancas por jogos digitais, mas também sua capacidade de
engajamento em atividades que envolvem desafios e narrativas. A partir dessa experiéncia,
percebi que poderia criar narrativas gamificadas que se aproximassevivéncias dos
educandos com os jogos digitais. Essa abordagem ndo soO tornaria o aprendizado mais
significativo para eles, mas também facilitaria a constru¢cdo de um espaco onde o dialogo e a
colaboracéo sao fundamentais.

Ao considerar a perspectiva de Bakhf2003), compreendemos que o diadlogo é
essencial para a formacao do conhecimento. O autor enfatiza a importancia da interacao social
na construcdo de sentidos e na formacdo do eu. Ao trazer elementos da cultura digital
brincantedas criancas para o ctexto escolamatravés da gamificacdo, o educador também
promove um espaco dialégico onde suas vozes sdo ouvidas e valorizadas. As narrativas
gamificadas permitem que cada crianca se torne protagonista da sua aprendizagem,
estabelecendo conexdes entre seaperiéncias pessoais € 0s campos de experiéncias

propostos pela Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018).

1.1 Objetivo, problematica e hipotese

A presente pesquisabjetiva entendercomo a gamificacdo pode potencializar a

producdode sentidos e sigintados no processo de ensimprendizagem deducandos da
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Educacéo Infantil, partindo da seguinte problematizacdo: Como a aplicagcdo da gamificacéo,
baseada em narrativas ludicas e interativas, potencializa a construcdo de sentidos e
significados na aprernzagem de criancaga Educacao InfantilA hipotesecentralque guia

essa pesquisa é quegamificacdo, ao articular narrativas lidicas e interativaBdecacao

Infantil, podepotencializa uma maior construcao de sentidos no processo de aprendizagem.
Esse processo ocorre pela mediagdo de elementos imersivos que estimulam a participagéo
ativa das criancas e o desenvolvimento de competéncias e habilidades criticas de acordo com
o desenvolvimento infantil, proporcionando uma aprendizagem mais significativa

contextualizada.

1.2 Justificativa, contribui¢cdes erelevancia

Consideranda objetivo, a problematica e apbitese abordados, nosso estwika
propiciara sociedade umeompreensao sobeepratica da gamificacdo, como uma estratégia
pedagogica que selirtha a linguagem contemporanea. Nela, o educando se torna o
protagonista do seu processo de aprendizagem, tordoandos significativo e dialégico.

Além disso, tal estratégia busca contribuir para o desenvolvimento de abordagens educativas
mais dinamicase adaptadas aaontexto atual, fundamentadas no dialogo entre os
interlocutores Para tanto, partimos da concepc¢éo de Freire (1983uele ggducacao €, em

sua esséncjaum ato decomunicacdo e didgo, onde os saberes sdo compartilhados e
construidos cgantamente Nesse sentido, o espaco esc@aonfigurado comam ambiente
inerentemente comunicacional, no gsehtidos e significados sao ativamente construidos nas
mediacOes cotidianas entre criancas, educandos, educadores e s&s (ivé&ticas cultars.

Para Freire (1983 verdadeiro ato de educar reside amxontro de sujeitos que, em um
processo reciproco de interlocucdo, buscam a significacdo dos significados. rO auto
argumenta que 0 conhecer se concrefigéa comunicacdo, que pressupde o0 di@dloa
reciprocidade e a participacdo na pronuncia e na compreensao critica da realidade. Assim, o0
espaco escolapassa a seum locus privilegiado para essa comunicacdo dialdgica,
fortalecendo a interface entre Comunicacéo e Educacéo.

Dessa forma, buscamoproporcionar uma aprendizagem mais significativa e
produtora de sentidos, alinhando as praticas educativas as necessidades e contextos
contemporaneos dos educandos. Aprofundar o conhecimento sobre estratégias pedagodgicas
inovadoras, como a gamificacdoegsencial para reconhecer seu potencial como instrumento
de aprendizagem de comunicac&oa primeira infancia. E igualmente importante estar atento

as vozes dos educandos ao propor estratégias pedagpgoaantemplem seus interesses.
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A pesquisa esta seridana area da Comunicacdo em interface com a Educacéo
mediada pela Sociologia da infanalbordando um hiérico das concepc¢des e construdaéo
conceito infancia e ludicidade, destacando a necessidade urgente da adaptacédo da instituicao

escolar asozes infantis contemporaneas

1.3 Referencial tedrico

Para embasar essa discusséalizamos untkevantamentamas bases de dados Scielo e
Google Académico, visando identificar as principais teorias que tém sido desenvolvidas sob o
tema. Tornese imperioso silar o estado da arte em relagdo a gamificacdo na Educacédo
Infantil. Para isso, foram utilizadas palawdmsmve como gamificacdo, Educacao Infantil,
Midias, infancia, ludicidade e producéo de sentidos. A partir dessa busca, foram identificadas
sessenta pgsisas relevantes que abordam a gamificacdo em diversos contextos educacionais.

Esses estudos revelam caracteristicas interessantes sobre a aplicacdo da gamificacdo
em disciplinas especificas, como geografia, fisica, matematica, letras, linguas, artéas cié
e nas distintas etapas da Educacdo Béasica, como Fundamental | e Ensino Médio, bem como
no Ensino Superior. Além disso, € notavel a presenca da gamificacdo em cursos de formacao
em diversas areas de ensino, como enfermagem, secretariado no ensincereengencial,
educacao profissional e tecnoldgica. Na etapa da Educacgdo Infantil, que foi nosso foco,
verificamos que frequentemente ha pesquisas baseadas em relatos de experiéncia aos
contetdos abordados com as turnraduindo também experiéncias desao remoto.

Durante a analise, foi possivel observar que a utilizacdo da palavra Midia foi associada
ao uso das tecnologias digitais, dentro do campo da Educacao, revelando uma intercessao
entre gamificacdo e as inovacdes digitais, evidenciando um enflagiecnologia como meio
de engajamento para o aprendizado. Nesse contexto, algumas pesquisas associaram a
gamificacdo aos jogos digitais, considerandsindnimosainda que nao o sejam.

A gamificacdo também aparece intimamente aaslaca ludicidade. & que tange a
motivagéo, esta emergiu como um elemento central em todos os artigos revisados. Segundo
autores, a gamificacdo ndo apenas utiliza a ludicidade como recurso para tornar o aprendizado
mais envolvente, mas também atua como um elemento motpadoos educandos.

Além de suas contribuic6es na area da Educacao, a gamificacdo pode ser analisada sob
a perspectiva da Comunicagdo. Nesse contexto, ela se torna um meio de interagdo na
comunicagdo, otimizando a relagdo entre emissor e receptioenciando a linguagem

utilizada. A partir dessa compreensdmiscamos pesquisas na area da Comunicacgdao,
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realizadas nos anais dos Congressos da Intercom e dad§;omegtes Ultimos cinco anos
compreendidos entre 2019 e 2024

Dentre as pesquisas analisadas, tileamostrés artigos que exploram a gamificacédo
€ 0S jogos nos processos comunicacionais, nos anais da Intercom. Um deles destaca como a
gamificagdo pode ser aplicada na formacao continuada do professor univargdiaate os
contextos comunicacionaiatuais Santos, Q19) Além da aplicagdo na formacdo de
professores, um segundo artigo discute como a gamificacdo pode contribuir para disseminar
informacdes sobre politicas publicas e sobre o podeicpufiima et al, 2022). Por fim, o
terceiro artigaanalisado explora a gamificagcdo como uma estratégia eficaz em aulas do curso
de jornalismo, publicidade e propaganda, destacando o seu papel como uma ferramenta
engajadora, enquadranrdacomo metodologiativa do ensinoRosumek, 2023)

Em contraste, nosnais ch Compds, ndo foram encontradgesquisas que abordassem
diretamente a gamificacdo. No entanto, foram identificados dois trabalhos que exploram a
tematica dosjogos. Em um dos artigos analisadoBraga et al. (2024) exploran a
complexidade dos jogasnline de videogames violentas defendm a educagcdo midiatica
como estratégiarucial de mediacdo nesse contexfiutro artigo investigaa cultura da
participacdo das mulheres nos jogos digitais, buscando compreender as dinamicas e desafios
enfrentade por elas em um ambiente traginalmente dominado por homenBlgssias;

Moura, 2024).

Embora a gamificacdo seja amplamente estudada em digeesas suas aplicacdes na
Comunicacaainda sagouco exploradagmum estudo recent®liveira, Correiae Farbiae
(2024) investigan o potencial da gamificacdo como instrumento para a Educacéo Critica para
as Midias no Ensino Superior da area da Comunicacgéo e Informacéo no Brasil. O objetivo da
pesquisa foi descrever o potencial da gamificacdo na Educacdo Supeéimagd buscando
identificar praticas gamificadasestescursose suas aplicacdes e resultados em sala de aula.
Uma das consideracfes deste estudo é justamente da caréncia de pesquisas, e especialmen
de préticas, de estratégias gamificadas na area daragao e Informacéo. Por outro lado,
0s autores destacaram comgaeanificacdo pode enriquecer a interacdo entre os interlocutores,
promovendo engajamento e facilitando a transmissdomdasagens. Acreditamos ser
pertinenteampliar as pesquisas nessa doaga explorar como esses elementos podem ser
utilizados de forma eficaz na comunicacao.

Ao investigar a intersecdo entre as pesquisas de infancia e gamificacdo, notamos uma
lacuna significativa na literatur&ancontramospesquisas que exploram a gamifi@acna

Educacao Infantil, inclusive com aplicacéo intencional. No entatigervamos uma lacuna



26

em estudos que aprofundem a relacdo entre infancia e gamificacdo especialmente sob a
perspectiva de producdo de sentidos e significados. A presente pesqriesatopbusca
explorar esse potencial, considerando a infancia como um periodo fundamental para o
desenvolvimento da criatividade, imaginagcao e autonomia, e reconhecendo a ludicidade como
uma linguagem prépria da crianga, provendo experiéncias de apgerdizignificativas e
prazerosas.

Essa escassez de estudos focados na interseccdo entre gamificacdo, narrativas e a
producéo de sentidos na Educacao Infantil ndo significa a auséncia de elementos ludicos ou
de praticas inovadoras. Pelo contrério, ela appata a necessidade urgente de investigar o
uso deliberado da gamificacdo como estratégia comunicacional e pedagogica para a produgéo
de sentidos e significados na infancia. Nesse sentiho levantamento mais amplo
associando Apr odu-c«ao- «doe Irevdloatonalldcsia aireda makod u
com poucos trabalhos explorando essa conexao de forma aprofundada. De fato, destacamos
apenas o0 estudéFerramentas digitais na Educacgao Infantil: sentidos eriéxgpeas das
cri an- as Giva, ®22hgue, acoanalisar a interacdo das criancas com tecnologias,
oferece uma valiosa perspectiva sobre o uso de meios digitais para atividades ludicas e
educativas. E justamente para enderecar essa demanda e expandir a compreens&o sobre .
producdo de sentidosug o presente estudo se propde a elucidar como as narrativas da
gamificagcdo podem atuar commediadoas comunicacionais e pedagodgicassando
potencializar a criacdo de sentidos e significados relevantes para as criangcas no contexto
escolar e, assim, preeher essa lacuna académica e pratica.

No contexto da Educacdafantil, essa analisainda mais relevante, pois como a
prépria pesquisadora destada D e snwieira, 0s sentidos sdo elaborados atravédas
sensacles, emocoasteracbescoletivas,posturasdecisbes experiéncias (Silva, 2022, p.

31). A partir dessa perspectiva, nossa pesquisa busca explorar como a gamificacdasoferece
criancas oportunidades de criar e expressar suas ideias de forma ludica e significativa,
levando em conta as sensac@spcoes e interacées que emergem durante as atividades no
cotidiano da Educacéo Infantil.

Com base nas reflexdes e lacunas identificadas no estado,da@esente pespa
se propbe a aprofundar exploracédo das potencialidades da gamificacdo comanfenta
pedagodgica para a producdo de sentidos e significados no cotididbdudacao Infantil,
levando em consideragéo as vozes das criangas no processo de constru¢cdo de conhecimento

por meio da ludicidade, destacando o protagonismo infantil, a infaédei midia na
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formacado da identidade da crianca e os principios de Paulo Freire, que enfatizam o contexto
da crianca e a autonomia.

Mas nesse momento, surge uma pergunta: O que entendemos por producdo de
sentidos, no contexto da Educacéao Infantil?

Para Mikhail Bahtin (2003, a produéo de sentidog um processo fundamental,
social e dialégicoCada individuo, ao se expressar, o faz a partir de sua singularidade, de sua
histéria e de seu posicionamento no mundo. Essa voz, no entanto, nunca € isolaagrela se
ecoa e responde a outras vozestandoinserich em uma cadeia infinita de interagdes
discursivas. Na sala de aula, essa dindmicavelada na constante troca entre educadores e
criancas. Cada pergunta, cada resposta, cada comentario, cada gegtalcate intencao é
uma manifestacdo de inten¢ca® uma manifestacdo dessa interacdo dialdgica, onde os
significados s@o negociados, construidos e transformados coletivamente (Bakhtin, 2003).

O conceitode género do discurso também é fundamental para @éstenproducéo de
sentidos na perspectiva bakhtiniana. Para BakB0iJ, a comunicaca@ organizala em
diferentes géneros, cada género com suas proprias caracteristicas e expectativas sociais €
histéricas. Na Educacao Infantil, a linguagem ludica aiil&z pela educadora e as diversas
atividades propostas criam géneros discurseggecificos que facilitam a expressao das
criangas e a construgdo de significados em um contexto mais engajador.

Assim, a produgcdo de sentidasa perspectiva de Bakhtir2qll), ndo € um ato
individual e isolado, mas um processo inacabado, que se desenvolve nas interacfes sociais e €é
mediado pela linguagem em seus divegéneros. Essa producédo de sentidoséiénitada
ao momento da interacdmas se estende para além dodiatio imediato, influenciando a
forma como as criangas compreendem o mundo e se relacionam com ele.

No contexto da pesquisa, a gamificacdo pode ser vista como uma estratégia que cria
ricos géneros do discursBdkhtin,2011). Ao propor desafios, narrativagerativas, sistema
de recompensas e oportunidades de colaBoracgamificacdopode oferecegs criancas
novas formas de interagir, de expressassgaes e de construir significados de maneira
lidica e engajadora, potencializando o processo dialdgiconsequentemente, a producédo de
sentidogBakhtin, 2003)E exatamente a compreensio de como esse processo se manifesta na
perspectiva das criancas, ouvindo suas vozes e seus enunciados, que constitui o cerne da
nossa pesquisa.

Compreendendo a produgée sentidos comum elemento central na constru¢ao do
conhecimento, é fundamih articular essa perspectiva Bases tedricas que sustentam nossa

pesquisa. Assimarticulamos a fundamentacdo teorica a partir das discussfes acerca das



28

infancias, Educac¢adnfantil, cotidiano escolarmidia - entendida a partir de Thompson
(1998), como a comunicacdo mediada que transforma a natureza da interacdo social e oferece
as formas simbdlicas que sdo ativamente interpretadas pelos sujeites da
contemporaneidade, gos, gamificacdo e ludicidadé partir das contribuicbes dbleil

Postman (1999), William Corsaro (2011)ev Semyonovich Vygotsky2007), Mikhail

Bakhtin (2003), Paulo Freire (2003), Michel dertéau (199), Nilda Alves (2018, Martin

Barbero (1997)Luis Mauro S& Martino (2019)ohn B. Tompson (1998)Johan Huizinga

(2000), Tizuko MorchidaKishimoto (2011) e Kevin Werbach (2018)outros,pretendemos
aprofundar a relagdo das infaa&i na contemporaneidade, cormaliatiza¢ao articulando

com o cotidiano do eggo escolaratravés da ludicidade mediada por narrativas gamificadas.

1.4 Metodologia

De acordo conbakatos evlarconi (2003) o métodacientificoé um conjunto de agbes
com etapas organizadas e logicas que orientam os pesquisadores na busca por ctmhecimen
confiavel, ajudand@s a evitar erros @atomar decisdes precisas durante a pesquisa. Assim, a
presente pesquisa adota uma abordagem qualjthtigeando aprofundar a compreenséao de
como agamificagdo, através de mativas construidas com a turma pgsgda produz
sentidos e significados na aprendizagem de criangas na Educacdo Infantil, utilizando a
etnografia como caminho metodolégico.

Para Mattos (2024 a etnografia, como abordagem de investigacdo cientifica,
contribui com o campo das pesquisas litatavas, que compreende na insercao do
pesquisador diretaenteno campo por um periodoom um grupo especifico. A etnografia
analisa padrbes previsiveis de percepcdes e comportamentos na rotina, além de investigar
eventos menos possiveis em contextdsrativos. O objetivo € documentar e entender o
significado, produzido no cotidiano, que orienta as a¢cfes do grupo observado.

O trabalho empiricdoi realizado em uma unidade de Educacdo Infantii em um
municipio do interior do Rio de Jan€iraom uma turra préescolar (criancas de 4 a 6 anos),

e conta com a aplicacdo da etnografia como abordagem principal (Erickson, 2004). A
justificativa detalhada para a selecdo e as caracteristicas especificas do campo seréo

apresentadas ri@apitulo4, secao 4.2.

1 O campo de pesquisa sera mantido em sigilo, seguindo o protocolo de ética ena pesggarantir o
anonimato da instituicdo, do municipio e dos participantes.
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Para acoleta de dadosplicaremosa abordagem etnogréfica pautada aolzsevacé
participante. ©mo  ferramentas complementares, empregaremosjuestionarios
semiestruturadoslirecionados aos pais dasiancas ea educadorada turma, edemais
profissionais da escal (como diretorae orientadoras) que participaraativamente da
pesquisa no ambiente escolalém disso, a pesquisa incluindteracéesndividuaiscom as
criangas, realizadas na sala de aula e na presenca da educadora e demais criangas,
convidandeas a ealizar representacdes pertinentegessquisa através de desenhos, massinha,
brinquedosconversas mediadas em grupegistraés de campo com fotos e videasividades
experimentais gamificadas, diario de campelatorio.

A pesquisa etnogréfica serd degalvida em quatro etapas distintas, com o objetivo
de imersdo e compreensao profundacdtidiano escolar. Na primeira etaparemos a
insercdo no campo através da etvacdo participante. Na segundaalizaremos registros
escritos, fotograficos e emddo para documentar as interacdes e vivéncias das criancas. A
terceira etapa contemplara a implementacdo de atividades gamificadas, acompanhada de
observacédo participante e registros detalhados em video, fotos e diario de campo. A quarta e
Ultima etapa etografica sera dedicada a coleta de dados diretamente com as criancas, por
meio de suas falas e expressoes.

Adicionalmente, e para enriquecer a coleta de dados e oferecer uma visao
multifacetada da intervencdo, serdo utlizados questionarios semiestraturblto
guestionario sera aplicado aos pais das criaecastro a educadorda turma e demais
profissionais da equipe pedagdgica envolvidas. A aplicacdo desses instrumen&s @n

dois momentos distintoantes e apods a interveng¢do gamificada.

1.5 Estruturacao do textdobjetivos especificos

No decorrer desta dissertagém segundoCapitulg Nivel 1l - Missao infancia:
conectando passado e presertkodara de forma tedrica a construcdo conceito de
infancia ao longo dos periodos historicos, destawaadsua interagdo com o campo da
Educacdo, com foco especial na Educacdo Infantil. Inicialmel$eutiremos como a
compreensao da infancia tem mudado ao longo do tempo e como essas mudancas influenciam
as praticas educativas. Em seguiegploraremos adentidade,0 protagonismo infantil e a
importancia do brincar na infanciagresiderando o brincaiomo elementoundamental para a
construcéo dsuaidentidade Discutiremos a linguagem universal da infancia e como ela se
manifesta nas interacfes ludic&mpreenderemos a historia da Educacao e suas raizes na

Educacao InfantilPor fim, encerraremos o capitulo abordando como a era da midiatizacéo
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vem modificando alesenvolvimento @ comportamento das criancas. O objetivo especifico
deste apitulo é comprender a transformacéddo conceito da infancia, considerando a
influéncia da midiatizacdo nas experiéncias infantis e seu impacto nas praticas educativas,
tendo como questdarientadoracomo a transformacéio conceito de infancia e as praticas

de educacaopara criagas, incluindo o brincae o jogar sdo impactadas pela era da
midiatizacdo? A hipétese secundéria para essa quespéen era da midiatizagcéo transforma

como as criancas brincam e aprendem, levando ao aumento na autonomia e na diversidade das
experiéncias infantis, mas também apresenta desafios relacionados ao desenvolvimento social
e emocional

No terceiro @pitulg Nivel Il - Construindo saberes: jogos e gamificacdo na
Educacéo Infantivamosprocurarentender a gamifig&io como um conceitem construcae
suas implicagcbes na eduéac contemporaneaEmbarcaremos em uma exploracdo dos
conceitos fundamentais que sustentam a aplicacdo da gamificacdo na Educacéo Infantil. Para
pavimentar essa jornada, iniciaremos nossa analise desvendandm@aeda ludicidade,
compreendendo sua intrinseca importancia para o desenvolvimento infantii e sua
manifestacdo no cotidiano da pratica pedagogica na Educacdo Infantil. Em seguida, nos
dedicaremos a clarificar o conceito de jogos, distinguindo suas exdstichs inerentes
daquelas que comp8em a gamificacdo. Essa diferenciacdo € importante para uma aplicacdo
consciente e eficaz desses recursos no contexto educativo, permdsdiiscernir as
nuances de cada abordagem. Posteriormente, nos aprofundanremdésnémeno da
gamificacdo, Iinvestigando sua ascensdo e relevancia nos debates educacionais
contemporaneos. Apresentaremos seus fundamentos tedricos, estabelecendo um dialogo sobre
0 papel do jogo e de seus elementos no processo de aprendizado. Expkrasemo
componentes da gamificacdo que tém o potencial de transformar a aprendizagem em uma
experiéncia intrinsecamente ludica, motivando a exploracdo de desafios e a conquista de
novos conhecimentos.

Para enriquecer nossa compreensao sobre 0s processogeidizagem, também
abordaremos o campo das teorias do desenvolvimento, com foco espealardagem
sociocultural. Essa perspectiva nos auxiliara a analisar como a gamificacdo pode se alinhar
com as interacfes sociais e o0 contexto cultural no desemesito infantil. Também
discutiremos a relevancia do pensamento de Paulo Freire no cenéario educacional e sua
possivel articulagdo com os principios da gamificagdosso objetivo especifico sera
identificar como a gamificacdo pode ser aplicada a Educacaatilnbara criar experiéncias

de aprendizado mais significativas. Nossa exploracdo sera guiada pela seguinte pergunta
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orientadora: como agamificagdo pode ser aplicadaa rEducacédo Infantil para criar
experiéncias de aprendizado mais significativas? Nossastigacdo parte da hipotese
secundaria de que as praticas de gamificacdo, ao serem aplicadas na Educacdo Infantil,
estimulam competéncias e habilidades de forma ladica, resultando em experiéncias de
aprendizado mais significativas, favorecendo o deseimvehto de habilidades sociais e
cognitivas.

Coma compreenséao aprofundada dosceitos e fundamentos tedricos estabelecidos
nestes dois capitulos, estaremos prontos para a entrada no campo pratico, que sera o foco dc
capitulo seguinteO quarto Gpitulo, Nivel IV T A praxis em acao: explorando caminhos
etnograficos com narrativas gamificadas no cotidiano escolar infeaid, dividido em duas
partes: a primeira serd um aprofundamento tedérico sobre pesquisas nos/do/com os cotidianos
na perspectiva de Fago, Soares e Alves (2018) e fundamentacao tedrica de metodologias
etnograficas a partir de Mattos (). Na segunda partemyos dedicaremoa imersao e
exploragcdo do campo como um meio de compreender as prativaativas na Educacéo
Infantil, na posicaae pesquisadoAtravés da abordagem etnografica, buscaremos investigar
as dinamicas diarias que ocorrem na sala de aula, observando as interacdes entre educadores
educandos, bem como as experiéncias que moldanendgado. Para isso, esse momento ja
explicitado anteriormente, compreende quatro etapas: observacdo participante, registros
multimidia das experiéncias infantis, implementagcdo de atividades gamificadas com
observacédo continua e coleta de dados com as criancas. Para complementar, seté® aplica
guesionarios aos pais e a equipe escolar ligadarma antes e depois da intervencao
gamificada, visando analisar suas percepc¢des sobre 0 impacto desta na aprendizagem infantil
e obter diferentes perspectivas sobre a pesquisa.

A pesquisa etnografiaaos proporcionara uma visao aprofundada do cotidiano escolar,
permitindenos captar a riqueza das relacbesass® dos aentidos e significados construidos
nas interagdes. Ao nos inserirmos nesse ambiente, poderemos identificaa gamificacéo,
atravésde narrativas, podera ser aplicada para tornar as experiéncias de aprendizado mais
envolventes e significativas, revelando seus sentidos e significados. Para tanto, objetivamos
demonstrar como as atividades gamificadas, realizadas com as criancas dadcthiaatil,
contribuem para a producéo de sentidos e construcdo de significados no proeessnae
aprendizagem, partindo da seguinte questéientadora como a narrativa gamificada,
aplicada na Educacéo Infantppde potencializan producéo de séidos e construgcdo de
significados na aprendizagem? A hipdtese secundaria € que a narrativa gamificada pode

potencializar a participagao ativa e dialogica das criag@&sducacéao Infantila producéo de
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sentidos, construcdo de significados no processend@moeaprendizagem através de sua
abordagem ludica.

No quinto Gpitulo, Nivel V - Explorando as narrativas gamificadas na Educacao
Infantil: analises e reflexdedesenvolveremos uma discussdo com base na analise dos dados
da pesquisapbjetivando descrker de que forma as interagbes das crigndasante as
atividades gamificadas, contribuem para a constru¢cé&eidos e significados no processo
de ensineaprendizagem, tendo como questdo orientadiergue forma os resultados obtidos
com a aplicacdo a gamificacdo n&ducacao Infantilcontribuem para a compreensao da
construcdo de sentidos e significados na aprendizagem dessas crian¢as? A hipotese secundariz
€ gquea imersdo das criancda Educacédo Infantil, nas narrativas gamificadastribui para
uma maior conexdo emocional, comunicacional e cognitiva, bem como desenvolve
competéncias e habilidades resultando em uma aprendizagersignificativa, baseada na
atribuicdo de sentidos e significados pessoais as experiéncias vivenciadas de fornca dialdg
e libertadora.

Pa fim, nas Consideracdes Finais: O game over da jorr@dgjetivamos considerar
como a gamificacdo contribui para a construcédo de sentidos e significados na aprendizagem
das criancas da Educacao Infantil e verificar se a Hipoteseigadirgera confirmada ou
refutada. Também sera possivel verificar as lacunas desse estudo e propor novas pesquisas ¢

partir das lacunas encontradas.



33

CAPITULO 2.
NIVEL | | - MISSAO INFANCIA: CONECTANDO PASSADO E
PRESENTE

Neste capitulpembarcaremos em umarfpada que conecta as raizes histéricas da
infancia entrelacadas com a Educagémguanto espaco comunicacigrnadm foco especial
na Educacéao Infantil, as suas manifestacbes contemporaneas, a partir do impacto da interacao
com as midias digitais, reflelo sobre como eas interagdes moldam a construcdo da

identidade alas brincadeiras infantis

2.1 O conceito de infanciatransformac¢esao longo do tempo

De acordo com o Ministério ddatdeem publicac&o nsite ca Biblioteca Virtuad em
S a Y4d[.e] ,a inféncia é a etapa inicial da vida, compreendida entre o nascimento e os doze
anos de idade. As experiéncias vividas séo cientificamente reconhecidas por afetar
profundamente o desenvolvimento f 2 s Paraoo, me r

dicionario mline Priberama infanciaé definida como:

Periodo de vida humana desde o nascimento até a puberdade; conjunto das
criangas;[...] Primeira infancia periododo desenvolvimento da crianca
desde o nascimento até cerca dos trés @mgundanfancia Periodo do
desenvolvimento da crianga aproximadamente desde os trés anos até os sete
anos. Terceira infancia Periodo do desenvolvimento da crianca
aproximadamente desde o0s sete anos até a adolescéncia. Origem
etimoldgica: latim infantia; ae, incapadiade de falar, infancia (Priberam,

2025 n.p).

No entanto, essas definicdes tradicionais da infancia nos levam a questionar se
realmente capturam a complexidade dessa fase. Sera que as experiéncias vividas em
diferentes momentos da vida da histéria ndo antribuem igualmente para o
desenvolvimento, desafiandassim as convencdes sobre a infancia? Serd que os limites
temporais representam as transi¢cdes naturais do desenvolvimento humano? E mais, como a

infancia tem sido concebida ao longo dos tempostpdenfluencia a infancia?

2 Disponivel em: https://bvsms.saude.gov.bi@dia-dainfancia
2/#:~:text=A%20inf% C3%A2ncia%20%C3%A9%20a%?20etapa,social%20e%20emocional%20dos%20indiv
%C3%ADduos. Acesso em: drj. 2025.

% Disponivel em: https://dicionario.priberam.org/inf’eC3%A2ncia Acesso em: 5 jan. 2025.
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A palavra infancia, comobservadp provém etimologicamente do latimfantia e
significa incapacidade de falar. A no¢éo de infagganstuidaa partir da compreensé@pie
se tem daim ser que ainda ndo se expressa verbalmieatda formaa crianca é vista como
um ser sem fala, onde armunicacdo é mediada por outré&emplificando esse contexto
Gagnebn (1997, p. 173 afirmaque

Cabe também ressaltar aqui, ja que estamos nas etimologias, que a palavra
0i nf ©n c i a dprimeiko a umaeidadet certa, mas, sim, aqujlae
caracteriza o inicio da vida humana: a incapacidade, mais a auséncia de fala
(do verbo latimfari, falar, dizer e do seu participio presentang. A
crianga, oin-fans € primeiro aquele que nao fala, famto aquele animal
monstruosd...], no sentido preciso de que ndao tem nem rugido, nem canto,
nem miar, nem latir, como 0s outros bichos, mas que tampouco tem 0 meio
de expressao proprio de sua espécie: a linguagem articulada.

Essa definicdo nos leva aflezir sobre o lugar da crianga na sociedade. A crianca,

como infans é vista ndo s@pela ausénciade fala, mas pela sua condicdo de ser em
desenvolvimento. Esse entendimento nos faz perceber que a infancia ndo € apenas uma fase
isolada, mas sim um reflextas percepc¢des sociais ao longo do tempo. Assim, ao analisarmos
a palavra infancia, somos levados a questionar o conceito de crianga que se construiu
historicamente. Este, estabelecido historica e socialmente, € fruto da dindmica das relacfes
sociais de amrdo com as varias concepcdes e lugares que a crianca ocupou deent
sociedade de cada épotaamer, 1999). Eao perpassar por entre essas representacdes de
infancias, estudos mostram periodos encobertos, adultos em miniahaanpvencdo da
modernidale (Aries1981), e até o seu desaparecimer®ostman,1999) e morte (Rosa,
2019, refletindo a tenséo entre o grande tempo da histéria, que molda as concepc¢des de
infancia ao longo das geracdes, e 0 pequeno tempo das experiéncias individuais, onde as
vivéncias das criangas se desdobram em momentos singulares e significativos, muitas vezes
ignorados nas narrativas dominantes.

A infancia, como conhecemos, é um conceito relativamente recente, porém faz
mister ressaltar que ha untistingdo significativa @re a infancia cultural e social e a
infancia biologica. Estaerefere a fase do desenvolvimento humano em que as criangas sdo
reconhecidas como seres em crescimento, enquanto a indac@aecultural diz respeito a
construcdo cultural e histérica dadase da vida. Para Postman (1989)fanciaé culturd e
esta em processo de desaparecimantofuncdo da transfomacdes culturaise o encontro
dessa crianca com a midia.

De acordo com o autor, ao abordar como a infagcistana Grécia Antiga, é

i mportant e [d]é& refarénaias eng sua volimosa literatura ao que poderiamos
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chamar de criangas, mas sao obscurecidas por ambiguidades, de modo que ndo podemos tel
umavik o preci sa da (Postmarg 8999 ps 20). Apesargla maautea visao
clara do que vem a ser criangas para 0S gregos, 0 autor observa que as criancas eram
frequentemente vistas como propriedade dos pais, com praticas como intgramdda em
diversas circunstancias, refletindo uma viséo utilitarista da erieago um ser que poderia
ser descartado. Ao mesmo tempo, surgiobpam i1
ambivalentes e até confus@elos nossos padrées), acerca da natureza da infancia, os gregos
eram resolutamente apaixonados por educac@ostman, 1999, p. 21). Gautor
compl ement a, AN«o pode haver dwvida de qu
(Postman, 1999, p. 21Assim, comegaram a moldar uma nova visdo sobre o potencial das
criangas e o ensino paideia

Ainda, ra perspectiva dBostman (1999)Yoi com os romanos que a ideia de escola e
educacdo comecou arsmnsolidadade maneira mais formal. Eles fizeram uma importante
distingdo entre o mundo das criancas e o mundo dos adultos, estabelecendo que certas
informacdes e experiénsialeveriam ser reservadas para os adultos. Essa separacdo estava
profundamente ligada a uma concepcéo especifica da criangca como um ser em formacéo que
precisava ser guiado e protegido, ecoando o sentido etimoldgicdads (aquele que nao
fala ou que dee ser levado). O acesso restrito a determinados contetidos era justificado por
um conceito de vergonha, que implicava que as criangas deveriam ser protegidas de
conhecimentos considerados inadequados até que atingissem uma maturidade social e moral
adequad para compreendés (Postman]1999). Essa perspectiva histérica é fundamental
para entender como, séculos mais tarde, essa légica de controle do conhécbrasesmla na
suposta incapacidade ou imaturidade do receptseria replicada em outros contest
sociais, como a restricdo imposta pela Igreja Catdlica a leitura da Biblia pelos fiéis ou o
controle burgués sobre 0 acesso dos jovens a literatura.

Na Idade Médiaconforme descreve Aries (19813s criancas eram vistas como
adultos em miniatura, integdas nas atividades e responsabilidades dacweiiidiana desde a
tenra idadeDe acordo com o autor, a aquisicdo da fala representava um momento crucial
nessa integracdo, marcandanio de sua participacdo nos assuntos da comunidade adulta.
Para Postan (1999), anocdo de infancia era menos distinta, e as barreiras entre 0 mundo
infantil e o adulto eram ténudd.autortambém descreve a Idade Média como um perénao
gue a comunicacdo era predominantemente aliainte do baixissimo letramento da
popubkcédo, senddominada pela fala e pela musica e que a transmissao de conhecimentos se

dava pela experiéncia pratica e pela oralidade.
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No final da Idade Média e inicio do Renascimento, a invencdo da ppemsa
Gutenberg,na Europa marcou um ponto de inflegdsignificativo na disseminacdo do
conhecimento. De acordo com o autorevolucaatipograficaque se disseminou pela Europa
nas décadas seguintegpssibilitou uma ampla flisdo de literatura, promovendo um
letramento que antes ndo existia. Contudo, @ssea era de informacdo trouxe consigo
contradigcbes notaveis: enquanto o acesso ao conhecimento se expandia, surgiram também
novas barreiras que segregavam as criancas dos adwtak) criadaima nova distingao
entre o adulto, que sabia lera criancagueaindan « 0 s abi a | er. MAAssi m,
ser adulto implica ter acesso aos segredos culturais codificados em simbolos n&o culturais.
Num mundo letrado, as criangas precisateansformarsee m adul t os o ( Post n
27, grifo do auto). Analfabetismo é uma condicdo natural da crianca, pois todo ser humano
nasce analfabeto. O letramembonase essencial para a participagkosujeitona sociedade.

Com a cultura do texto, a crianga passa a ser vista como um ser em formagao para se tornar
um adulto, onde a infancia agora € vista como um nivel de desenvolvimento simbélico.

toda forma, sdo os processos comunicacionais, seja a fala, Isguraescrita, que permitem

a aproximacao e o compartilhamento de significados entre aduteenca.

Nesse cenario de valorizacdo do letramento e da escrita como pilares do acesso ao
conhecimento e a cultura, Postman (1999) argumenta que as criancas foram sendo
progressivamente diferenciadas dos adultos. A necessidade de adquirir o dominio da leitura
impds um periodo de dependéncia e de preparacédo, construindo a infancia como uma etapa
distinta da vida. Essa mudanca é observada no surgimento de um universo proprio para a
infancia, marcado ndo apenas pelo vestuario especifico e pela literatura diggcioaad
também por um vocabulario e brincadeiras que as consolidaram como seres com
caracteristicas e necessidades particulares. A criacdo de manuais de comportamento infantil,
livros didaticos e espacos educativos dedicados exclusivamente a elas esfargsoova
concepcao, qugor sua vez, trouxe um novo tipo de familia, onde os pais e a escola passaram
a ser os principais responsaveis pela educacao livresca e moral dos filhos, configurando um
modelo pedagdgico centrado na disciplinarizacdo e na prepgragé@ o mundo adulto. Esse
processo de segregacdo, mediado pela cultura impressa, solidificou a infancia como uma
categoria social e culturalmente construida, com seus proprios ritos de passagem e
expectativas.

No contexto da sociedade ocidental, marcpela prevaléncia da cultura impressa,
Postman(1999) argumenta que a infancia surgiu como consequéncia de um ambiente em que

a comunicacdao era controlada pelos adultos. Estes definiam o que as criancas deveriam saber,
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de acordo com estagios de desenvodntn. Com o surgimento dos novos meios de
comunicacdpo controle dos adultos quantandormacéo infantil foi sedo modificada Essa
mudanca no controle de informacdo reflete a transicdo para uma cofafigurativa
conforme proposto por Mead (197Messa estrutura, a velocidade das transformacodes
tecnoldgicas inverte a hierarquia tradicional do conhecimél@to sdo apenas os adultos que
transmitem o saber, mas as criangas e jovens que, por dominarem as novas linguagens
digitais, passam a compartitha protagonismo do aprendizado.

Assim, a comunicacéo e a linguagem deixam de ser barreiras de exclusdo, como eram
na era da imprensa citada por Postman (1999), e passam a definir novas formas de infancias,
onde o acesso a informacdo € mais simétrico vomeontrolado pela autoridade adulta.
Nesse contexto, guestdo ndo esta no meio de comunicacdo em si, mas nas consequéncias
gue eles trouxerameduzirama autoridade dos adultos, visto que as criangas comecaram a ter
acesso a todo tipo de informagao.

A concepcdo de infancia, ao longo da histéria, tem sido moldada por fatores sociais,
culturais e filoséficos complexos. A pagean do tempo tem reveladona transformacéo
significativa no modo como a sociedade percebe e trata a crianca desde a antig@idade at
dias atuais, conectando passado, presente e flteracordo conuma concepgao de Bakhtin
(2003) podemos distinguir duas dimensdes de tempo relevantes para a compreensao da
infancia: opequeno tempo, que representa o presente imediato, e o grapdedee abrange
a continuidade histérica. Essa dualidade nos ajuda a entender como as experiéncias atuais da
infancia sdo influenciadas pela historia e pelas expectativas para o flibalavia, para
compreender anfancia ao longo da historia&@ importate consideranos a afirmaéo de
Tomaz(2019, p. 39)d e  d.u] @ compreensdo do que é a infancia nos dois ultimos séculos
nado reside na descoberta de verdades sobre a crianca, mas na producdo dessas verdades e
um contexto social, historico, culturalpeo | 2 tEs$sa mespectiva nos permreconhecer
gue a visdo da infancia € moldada por fatores histéricos que influecaamas criancas sao
percebidae tratadas na contemporaneidade.

No pequeno tempo da contemporaneidade, essas transformacoesnsiiciaam,
especialmente com a ascensao das mdigisis, que redefinem o papel das criangas. Como
observa Corsaro (2011as criangcas ndo sao meros receptores de informacdo, mas sim
participantes aties que constroem significados por meio de suasragbes sociais e
experiéncias como agentes ativs vez de meros receptores de informacéo, refletindo uma
mudanca significativa nas concepc¢des de infancia. Segundo Buckingham éX06iancas

modernas estdo se tornando mais produtivas, criticas eemdientes, utilizando as
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tecnologias digitais ndo apenas para entretenimento, mas taour@aferramenta para
explorar uma vasta gama de interesses que vao além do ambito infantil.

Essa geracédo eletronica ndo se limita a conseoriteldo masparticipa dsivamente
da criacdo e curadoria do seu proprio aprendizamfttyibuindo para moldarma nova era na
relacdo entre infancia, familia e educacdo. Essa participacédo ativa impacta o cotidiano das
criangas, que estdo amadurecendo rapidamente, refletindugd®vdas suas interagcdes com
as midias (Buckingham, 2007). Dessa form#sercao das criangas na cultura oral da Idade
Média, facilitada pela aquisicdo da fala e pela predominancia da cultura oral, conforme a
perspectiva de Postman (1999), e a desciigdAries (1981), moldou as concepc@ere o
que significava ser crianca naquele periodo. A auséncia da barreira do letramentgigue
posteriormente, e que agora € novamente relativizada pela leitura digital, permitiu uma
participacdo mais imediatabs conteudos e discussdes do mundo adulto, alterando a propria
percepcao de infancia em cada um desses contextos histéricos.

Contudo, mesmo comparticipacdo crescente das criangas no mundo comunicacional,
a sociedade atual, imersa na cultura da midserdelve mecanismos de separacdo, como as
categoias de crianca, adolescente e jovem. Essas classificacbes, embora associadas aos
estagios biologicos do desenvolvimento, estabelecem também degreiass e status
distintos entre grupos, o que, em Ultinmsténcia, contribui para a manutencdo do poder

social do adulto.

2.1.1 Criancas em acacautonomia, brincadeiras ea construcéao da identidadena

infancia

Para compreender as criancas;dazanisterconsiderar as formas de interdependéncia,
as funcdes e astutura em que estdo inseridas. E importante observar como elas se
relacionam em seus grupos de pares, nas brincadeiras e osoliversos elementos da
sociedadeas influenciam Nessa perspectiva, Pinto e Sarmento (1997), apontam o
reconhecimento das mijlas formascom que a infancia é socialmente reconstruida,
considerando fatores como tempo, espaco, idade, gémeria e classe social. Essa
pluralidade da condi¢&mocial da infancia e a heterogeneidade das condi¢cdes deevidiam
gue o processo deompreensdo da infancia estd longe de ser linear, sendo atravessado por
paradoxos e pelas formas como as crianéas goduzidas na ordem do discurso e nas
politicas sociais. Gomes (2008) complementa esse ponto ao destacar que, para conhecer as
criancas implica entender como vivem suas infangiasomo atuam e compartilham

experiéncias e significados tanto com outras criangas quanto com adultos.
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Assim, ao considerarmos as infancias na contemporaneidade, € necessério reconhecer
0 papel ativo das criancas compmtagonitas em suas proprias histérias. LinMoreira e
Lima (2014,p. 98), nos convidam a refletir sobre a invisibilidade que marca a infancia no
passado: AA inf®©ncia, como a representada |
da nossa hiétia. As criancas estavam presentes fisicamente, mas ausentes no que diz respeito

ideia de wuma <categoria soci al particul ar
sentidq Belloni (2009) destaca a importan@a reconhecer as experiéncias infantomo
um processo ativo na construca® slas identidades, desafiando a nocoque elas séao
meras receptoras passivas de informacdoes.

De acordo com a autora, o processo de socializacdo e aprendizagem das regras de
comportamento é influenciado pelo cextb social no qual a crianca esta inserida. 1sso
significa que a origem social da criaricancluindo fatores como classe social, comunidade,
familia - molda suas experiéncias e aprendizagens. Embora esses elementos possam criar
diferencas entre as criaas; instituicbes como a escola e a midia atuam para promover uma
certa uniformidade, buscando promover valores e normas que sejam compartilhados por todos
0s membros da sociedade (Belloni, 2007).

Na perspectiva d&armento(2005), a sociologidusca estalbecer a infancia como
um campo legitimo de estudo sociologico, afasteseldas abordagens biologicpse a veem
apenas como uma fase de transicdo no processo de maturagdo humana, desconsiderando a
influéncias, as condicbes em que vivem e as represestdgsiricas, que moldam a
percep-«0 sobr e ell.Jaa criangd edeve ser \istannuneaxperspectiva
histéricoculturats oci al 6 ( Si | va; Rait z; Ferreira, 2
agentes sociais que participam ativamente dasargies e trocas que moldam e transformam
a sociedade, visto que estdo inseridas na vida cotidiana, cuja andlise vai além das instituicoes,
sendo reconhecidas como autorasuhas proprias narrativas (Silva; Raitz; Ferreira, 2009).

Corsaro (2011gpfirma queas criangas sao agentes sociais ativos e criativos que, por
meio de suas interagbes com outros grupos sociais e 0s contextos em que estédo inseridas,
produzem culturas infantis. Ao mesmo tempo, desempenham um papel significativo na
construcdo das sociedadadultas. Nessa dinamica, o contato entre as criancas se torna
fundamental, representando um aspecto essencial para seu desenvolvimento e aprendizado.

Essa perspectiva € corroborada por Bari@8a7, p. 1066), quando afirma que

As criangas tém um moddi de ser e habitar o0 mundo, elas atuam na
criacao de relagbes sociais, nos processos de aprendizagem e de producéo de
conhecimento desde muito pequenas. Sua insercdo no mundo acontece pela
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observagdo cotidiana das atividades dos adultos, uma obsereacao
participacdo heterodoxa que possibilitam que elas produzam suas proprias
sinteses e expressfes. A partir de sua interacdo com outras crigagas
exemplo: por meio de brincadeiras e jogo®u com outros adultos
realizando tarefas e afazeres de sabémcia-, elas acabam por constituir
suas proprias identidades pessoaiscias

Nesse context@ construcdo da identidadefundamental, pojcomo observa Mead
(2010), a crianca desenvolve smifao ser capaz de assumir a atitude do outro emaekac
si mesmakE nesse processo de internalizacédo e de assuncdo de papéis sociais que se da a
construcdo da identidade do individuo. Essa dinamica é fundamentalmente comunicacional. A
crianga, ao interagir com o outro, ndo apenas troca informacdes, nths mentidos,
significados e, em ultima instancia, sua proépria identidade. As brincadeiras, 0s jogos e o faz
de-conta séo, portanto, espacos privilegiados de comunicacéao e negociacdo de papéis sociais.
Nessas interacdes ludicas, a crianca ensaia e expgirdiderentes enunciados e vozes, 0
gue, na perspectiva bakhtiniana, é essencial para a constituicdo do sujeito. Esse processo é
impulsionado pelas atividades ludicas que realiza, e a transicdo das brincadeiras para jogos,
sejam eles competitivos ou drainas, representam uma etapa importante nesse
desenvolvimento. Durante essas experiéncias, as criancas assumem personalidades distintas
gue se mantém ao longo das representacfes. Com isso, seu foco se desloca de historia €
contos de fada para narrativasisneomplexas, nas quais elas podem se identificar com heréis
ou heroinas, sustentando uma identidgekeressoa com @ventos da trama.

Assim, podemos compreender que infancia se revela como um periodo
especialmente dinamico, no qual a crianca, por rdeigsuas interacdes e brincadeiras, atua
ativamente na construcdo de seu proprio desenvolvimento e na formagédo de sua identidade.
Longe de ser apenas uma receptora passiva de informacdes, a crianca pode ser compreendidz
como um agente social, que interpred mundo e, de alguma forma, produz sentido e
significados a partir de suas préprias experiéncias. Dessa forma, o reconhecimento da
autonomia e do protagonismo infantil demonstra ser intrinseco & compreensdo de como a
identidade é continuamente construi@ainfancia. Ao se engajarem em suas brincadeiras e
acdes, as criancas exploram o mundo e podem ser consideradas artifices de suas préprias

narrativas, sublinhando a poténcia da criangca em a¢éao na construcdo da sua identidade.

2.1.2 Jogos e brincadeirasa ludicidade no contexto da vida cotidiana
Numa folha qualquer eu desenho um sol amarelo

E com cinco ou seis retas é facil fazer um castelo
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Corro o lapis em torno da mao e me dou uma luva
E se faco chover, com dois riscos tenho um guahdiaa.
(Toquinho,1983.

Iniciamos esta secad@m 0s versos da cancao de Toquinho (1983¢ nos remete as
memodrias da infancia, repletas de alegria e liberdade. A letra destaca como as brireadeiras
i magina-«o de fdes e estia ligadasm epséncigp danfénciantssa d o 0
capacidade criativa € 0 que buscamos resgatar ao discutir o protagonismq infaantiez
gue o ato de brincar permite a crianca ser sujeito de sua propria hRabaaBorba (2007), a
experiéncia do brincar transita por diferentes tengphgares: passados, presentes e futuros,
sendo simultaneamente caracterizada pela continuidade e pela transformaca(2ara
33-34)ressalta que

A crianca, pelo fato de se situar em um contexto histérico e social, ou seja,
em um ambiente estruado a partir de valores, significados, atividades e
artefatos construidos e partilhados pelos sujeitos que ali vivem, incorpora a
experiéncia social e cultural do brincar por meio das relagbes que
estabelecem com outresadultos e criancas. Mas essa ei§wia ndo €
simplesmente reproduzida, e sim recriada a paddigue a crianca traz de
novo, com o seu poder de imaginar, criemventar e produzir cultura.

Assim,aluz da compreenséo de que a experiéncia do brincar € moldadanprtas
histéricos e sociais Scholze Branchere Nascimento(2008) afirmam que é através da
brincadeira que a crianca confronta ideias sobre sua realilsske.ato ludico ndo apenas
permitea crianca apropriase da cultura e construir conhecimentos, mas também representa
uma oportunidade para resolver problemas que surgem em suas interagcbes com 0s outros e
com o mundo ao seu, aeidngaraciond Vatioa elemntod fsentir,c a
imaginar, falar, experimentar étc Quando atrelados aos conhecimentos que ja ipossu
transformarrs e em novas significa-»es, gue Sser «
(Scholze; Brancher; Nascimento, 20081 @0).

Ao formular as suas interagdes com o mundo, as criangas também se inserem em um
contexto mais amplo de vivéncias cotidianBara Lefebvre (1991), estas vivéncias cotidianas
incluem tudo, desde as interacfes familiares até as relagcdes na comunidade e sdo moldadas
por fatores como classe social, cultura e contexto histgkgsim, € essencialompreendeo
gue se entende pootidiano. De acordo com Gomg08, p. 176)fi [ .0 cotidjano é o que
acontece diariamente, e as coisas que ai se passam seguem a ordem alaEntéioa

podamosdizerqueé odia a diaque passa, sem que as coisas parecam passar
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De acordo com Lefelg (1991) o cotidiano é um espaco rico em significados, onde
ocorrem conflitos, negociacdes e producdes sociais. As pessoas ndo Sd0 apenas passivas en
suas experiéncias, masdemreinterpreta suas vivéncias e contrily para a construcédo de
significados que refletem suas realidades. Nesse contexto, Viana (20@8), mcrescenta
gue a vida cotidiana € o fundamento real que alca as representacdes cotidianas. Estas
representacoes sdo a manifestacdo do ser consciente e este vive no cotidiano, expressando

As representacdes cotidianas expressam o cotidiano. Para Heller (2000, p. 17)

A vida cotidiana é a vida do homem inteiro, ou seja, 0 homem participa na
vida cotidiana com todos os aspectos de sua individualidade, de sua
personalidade. Nela, colocasee m 6f unci onament odé todo
todas as suas capacidades intelectuais, suas habilidades manipulativas, seus
sentiments, paixdes, ideias, ideologias.

Essa imersdo na vida cotidiana, onde a individualidade se expressa em sua totalidade,
ndo ocore em um vacuo social. Conforme explora Heller (2000), o individuo, em sua
singularidade, é também um ser genérico, inserido em um contexto social que molda suas
experiéncias e acbes. A tensdo entre o particular e o genérico, portanto, permeia a vida
cotidiana, revelando como as escolhas e vivéncias individuais sao intrinsecamente ligadas as
estruturas e normas sociais.

Para Gomes (2008), independentemente da idadey, et@ko ou raca, todos os
individuostém um papel fundamental na configuracdo do pddice do genérico na vida
cotidiana. Portantoa participacdo da iéhcia, assim como a dedas asoutrasgeracdes
envolvidas nos processos culturais, historicos e sociais possuem um imenso valor. Nesse
sentido, a infancia se apresenta como uma das c@®ggessenciais que compdem o
cotidiano. Na vidacotidiana,i [ .€.no jaivém entre as culturas geradas, produzidas e
dirigidas pelos adultos e as culturas construidas nas interacbes entre as criancas que
constituemosmmundos cul t urSarimeto, @083, p5B)f ©nci ao (

Nesse contexto, essas culturas se refletem mutuamente, com as produc¢des culturais
dos adultos voltadas para as criancas e as criacdes feitas pelas proprias criancas,
especialmente os jogos infantis. Esses jogos, cuja memoria historcmsteucdo se perde
no tempo, representanm patrimonio cultural, que é preservado e transmitido pelas criangas,
refletindq assim a rica interacéo entres @ulturas adultas e infantiSgrmento, 2003).

De acordo com Gomes (2008), as brincadeiras, assjego prazer sdo elementos
fundamentais para a constituicdo do particular e do genérico. Esses elementos permitem

romper com ocontinuumda histériae com as significacdes postuladas tanto pela vida
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cotidiana adulta quanto pelas instituicdes. Assim seadorincar, o jogar e a ludicidade
contribuem para uma constante renovacao das relacfes culturais e sociais. Quando as criancas
brincam ou jogam, se relacionam com os artefatos, costumes e valores de sua cultura. Nesse
espaco ludico, anulam massado e orpsente, criando atuando em um tempo diacrénico e
sincronico. As criancas reconhecem que estdao brincando e jogando, pers@tiseo
tomadas por esse momen@omes (2008, p. 18@)inda acrescentgue fi[...] nas brincadeiras

de fazde-conta ou nos jogy por exemplo, elas produzem uma realidade diferente, mas ao
mesmo tempo semelhante a vida cotidiana. E uma atuac&o que permite o conflito, a interacéo

e as linguagers

2.2 Raizes da Educacdo: de préticas antigas a pedagogia moderna

A escola, compreendid em sua esséncia, transcendeedificacao fisica,sendo
configurada como um ambiental para o desenvaimento humano e social. E nele que s&o
manifestadasrelacbes, trocas e a constio coletiva de saberes. Pdfeeire (1987, o
verdadeiro sentido dcespaco educacional reside na sua capacidade de promover a
comunicacdo dialégica e a problematizacdo da realidade, em oposicdo a uma educacao
bancaria que apenas deposita contetudos. Assim, ka g@mie ser percebida como uncué
de interacdo comunicaciahe reflexao critica, onde educadores e educardeswlvem em
um processo de cdacdo do conhecimento, visando a libertagéo e a transformacéo social.

Nessa perspectiygue valoriza a dimensao comunicacional da formacéao integral e o
papel do espaco aedacional, é pertinente revisitarmos as raizes da educ&g#Eoo
mencionado anteriormente, paideia da Grécia antiga, revela uma visdo singular sobre o
potencial dado ao ensino na formacgéo do individugelg@013) destaca quepaideiagrega
€ um proesso educativo, que visa a formacéao integral do ser humaiteiatambém inclui
0 conceito deareté que se refere a exceléncia e a virtude, representando a busca pela
formacdo de individuos que ndo apenas dominem saberes académicos, mas que também
deserolvam um carater ético e civico. A presencaddé na paideiaindica que a Educacgéo
gregadeve englobar trés dimensdes interligadas: a cientificidade, a virtude e a politica, na
gual o ideal era preparas individuos para viver em harmonia palis, contribuindo para o
bem comum.

Na concepcdo de Aries (19813 sociedade medievaksqueceu goaideia da
Antiguidade e ainda ignorava a educacdo dos modernos. Para o aaioleiahelenistica
sup8e uma passagem, éreté entre o mundo das criancas e o amdos adultos. Passagem

essa que eranarcada por uma iniciacdo auma educacdo. A civilizacdo medieval néo
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percebeu essa diferenca, ndo possuiu essa nogd@ietde A Este ® o fato e:
tinha ideia da educacéo. Hoje, nossa sociedade depsatie que depende do sucesso do seu
sistema educacional o (Ari s, 1981, p . 276)
ressurgimento, no inicio da era moderna, do interesse pela Educaggo(1881, p. 276)

salienta quge

Esse interesse animou werto nimero de eclesiasticos e juristas ainda raros
no século XV, mas cada vez mais numerosos e influentes nos séculos XVI e
XVII, quando se confundiram com os partidarios da reforma religiosa. Pois
eles eram antes de tudo moralistas, mais do que huagris humanistas
continuavam ligados a uma cultura do homem, espalhada por toda a vida e
pouco se preocupavam com uma formacao reservada as criangas. Esses
reformadores, esses moralistas cuja influéncia sobre a vida da escola e da
familia observamos nestestudp lutaram com determinacdoomtra a
anarquia@u o que lhes parecia entdo ser a anarquia) da sociedade medieval,
[...]. Foi assim que esses campedes de uma ordem moral foram levados a
reconhecer a importancia da educacdo. Constatamos sua iidlsébie a
historia da escola.

Postman(1999) também destaca que, a partir dos séculos XVI e ¥d¥linstituicdes
educacionais comecaram a se estruturar de maneira classificatéria, organizando as criancas
em grupos etarios. Esse modelo escolar fortaledencéo da Educacao na alfabetizacao e na
formacdo dos jovens, prolongando o tempo que as criangcas estavam isentas das
responsabilidades do mundo adulto. Esse movimento permitiu uma diferenciacdo clara entre
as faixas etarias, refletida no vestuario infamtna linguagem utilizada. Além disso, houve
um aumento na producédo de literatura para criangas e livros de pediatria, que acompanhavam
um novo entendimento da familia como uma instituicdo educacional responsavel por
assegurar a educacéao, privacidadetesuis e fé dos filhos. Esse papel foi inicialmente mais
evidente nas classes médias e, com o tempo, também se estendeu as classes mais baixas.

No Brasil, de acordo com Saviani (2008), as instituicdes escolares tém raizes na
chegada dos jesuitas, durantpesiodo da col6nia portuguesapartir desse ponto, Saviani
divide a histéria d&Educacadorasileira em seis p@dos:o primeiro periodo 15491759),
dominado pelos colégios jesuitas, que desempenham um papel fundamental na educacéo da
época o segundo priodo (17591827), representado pelas awlégias, instituidas pela
reforma pombalina, marca uma primeira tentativa de estabelecer uma escola publica estatal,
inspirada nas ideias iluministas e seguindo a estratégia do despotismo esc¢larecmiiro
periodo (18271890),quandoocorrem as primeiras tentativas descontinuas e intermitentes de
organizar a educacdo como uma responsabilidade do poder publico, com a participacdo do

poder publico, do governo imperial e dos goveprowinciais o quarto perido (18901931),
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caracterizado pela criacdo de escolas primarias nos estados, organizadas em grupos escolares
impulsionadas pelo ideario do iluminismo republicanoquinto periodo (1931961), no

gual ocorre a regulamentacdo nacional das escolas superigeeundarias e primarias,
incorporando cadsez mais praticas renomagaso sexto peiodo (1961-atualidadg que é

marcado pela unificacdo da regulamentacédoedacacdo nacional, abrangendo as redes
publicas municipais, estaduais, e federais, além mguicbes privadas, que foram sendo
moldadas conforme uma concepc¢ao produtiva de escola (Saviani, 2008.-¥501z8ud

Saviani, 2005, p. 12).

Saviani (2008) ressalta qudurante quase quatro séculos, abrangendo os quatro
primeiros periodos, as insti@d@es escolares no Brasil representaram um fenémeno limitado a
pequenos grupos. A partir da década de 1€d0iniciado um crescimento acelerado das
instituicbes educacionais, resultando na emergéncia da escola de massa nos dois ultimos
periodos. Além darajetéria das instituicdes escolares, Saviani (2007) também aborda a
evolucao das ideias pedagdégicas brasileiras, e faz uma sintese dessa histéria, que se estend
desde a chegada dos jesuitas até o inicio dadosecXl. Por ideias pedagogicas autor
enten d ¢...] &s ideias educacionais, ndo em si mesmas, mas na forma como se encarnam no
movimento real da educacgéo, orientando e, mais do que isso, constituindo a préparecgub
dapr 8t i c a (®aslianic20Q7jpved O

Assim, o primeiro periodo (154B759), denominado pedagogia jesuitica,
caracterizdo pela vertente religiosa da pedagogia tradicional. Durante o século XVI, a
educacéo indigendassociada aos processos de colonizacao e categoigdano de estudos
elaborado por Nobregago enfoqueprofissional, decorrente das condi¢cdes histéricas do
Brasil, sendo referida comoma pedagadg brasilca. Todaviaessa tendéncia foi sufocada no
século XVII, com a institucionalizacdo datio studiorum,que consagrou um plano de
estudos universal, elits e de carater humanista, consagrado nos colégios jesuiticos. O
segundo periodo (175832) envolveu uma coexisténcia entre as vertentes religiosa e leiga
da pedagogia tradiciongbois foi quandaconteceram as reformas pombalinas da instrucao
publicae a inauguracéo das escolas das primeitagdeJa no terceiro periodb9321969),
predominouo ideario da pedagogia nova com a proposicdo de reformas filosoficas e
educacionaisgque culminaram com o Manifesto dos Pioneiros da Educacédo Nova. Entre 1961
e 1969,especialmenteggconteceu a aprovacao da primeira LDB, LeDitetrizesde Basesla
Educacéo e a discussdo do Plano Nacidedtducacao, PNE, articulado por Anisio Teixeira,
da Campanha daperfeicoamenta Difusdo do Ensino Secundario, onde LaueoQliveira

Lima realizou uma intervencéo significativa como nudcleo orientador da ideologia nacional
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desenvolvimentista e da mobilizagdo promovp#dos moviments de cultura e Educacao
popular. Dentro do movimento de educacao popular, dastzscomo a pmcipal lideranca a
figura do educador Paulo FreirPor fim, no quarto periodd9692001)sédo ressaltadas as
pedagogias da Educacdo popular,geenforme analisouSaviani (2007) substituiram a
categoria classe pela categoria povo e concebiam a autopopuiarde uma forma um tanto
metafisica, desconectada das condi¢coeérigs-politicas determinadas

Ao perpassar pela histéria da Educacdo e das ideias pedagdgicas da Educacdo no
Brasil é possivel se perguntdi...] mas por que queremos conhecer d6his? Por ga
guer emos e st Baviam, 2008, p 254)3 B aaotor re6ponde logo em seguida:

Considerando que € pela histéria que nds nos formamos como homens; que é
por ela que nés nos conhecemos e acendemos a plena consciéncia do que
somos, ga pelo estudo do que fomos no passado descobrimos, ao mesmo
tempo, 0 que sSomos ho presente e 0 que podemos vir a ser no futuro, o
conhecimento histérico emerge como uma necessidade vital de todo ser
humano. Tendo em vista que a realidade humana de cadé&uad se
constréi na relagcdo com os outros e se desenvolve no tempo, a memoéria se
configura como uma faculdade especifica e essencialmente humana e atinge
sua maxima expressdo quando se ifeata como memoria histérica
(Saviani, 2008, p. 151).

Assim, compgeendemos que a Histéria da Educacdo nos permite identificar as
influéncias que moldaram o sistema atual e repensar praticas que promovam uma educacao
mais critica e contextualizada. A memoria histérica promove um conhecimento mais
significativo que coneatpassado, presente e futuC@nforme apontado por Postman (1999),

a emergéncia da ideia de infancia moderna esta fortemente relacionada com o surgimento da
prensa de Gutenberg e a consequente disseminacdo do letramento, que contribuiu para criar
uma novalistingcao entre adultos e criancas. No entanto, o autor também discute as complexas
consequéncias da industrializagdo, que perpassaram a natureza especial das criangas e a
transformacées na instituicdo familiar e escolar. E importante reconhecer qoea @skes

marcos histéricos representem condi¢cdes de possibilidades para a infancia moderna, a sua
constituicdo € um processo atravessado por outras complexidades sociais, econdémicas e

culturais, que vao além das rupturas midiaticas e tecnoldgicas.

[...] a alfabetizacdo, a escolarizagéo e a ideia de infancia desenvolseram
rapidamente até o final do século dezessete. Mas com o crescimento de
grandes cidades industriais e a necessidade de trabalhadores nas fabricas e
nas minas, a natureza especial das¢aa foi subordinada a sua utilidade
como fonte de made-obra baratdPostnan, 1999, p. 66).
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De acordo com Rodrigug¢2019), com a revolugao industrial, o mercado de trabalho
comecou a apresentar novas demandas, levando ao reconhecimento da Educagdo como
direito de todos os cidadaos, o que resultou na necessidade de um novo modelo educacional.
O mundo estava passando por profundas transformacgdes e exigia a criagdo de escolas capaze
de implementar o ensino técnico e profissionalizante para formar mébraejualificada.

Esse modelo, inspirado nas caracteristitzaproducao industrial, promovia a ideia de que um
anico professor poderia ensinar muitos alunos, ao mesmo tempo, com énfase nas tarefas
repetidas.

Ainda pam Rodrigues (2019), apés a Segunda &ra Mundial, ocorreram
transformacdes significativas que marcaram a Terceira Revolucdo Industrial. Essas mudancas
vao além das simples inovac¢des industriais, envolvendo um processo tecnoldgico que integra
ciéncia e producado, sendo também chamada de gé&mhecnocientificaOs avancos desta
época incluem a criacdo de computadores, robés, celulares e circuitos, além da introducéo de
novasmidias na educagdpcomo computadores e quadros digitais, o que resultou em uma
nova relacao do aluno com a informacao

Para Moran (2015), a tecnologia promove uma integracdo profunda entre espacos e
tempos, criando uma interconexdo simbiética entre o mundo fisico e o digital., Assim
processo de ensinar e aprender ndo ocorre em mundos separadssn BrAsum espaco
amplado que combina e hibridiza constantemente essas duas realidades. Nesse éontexto,
importante reconhecer que a pedagogia tradicional, que prioniaasmissao de informacao
por professores, fazia sentido em um tempo em que 0 acesso a informacatieraNas
contemporaneidadé, precisccompreender que, com o aceadoternet os educandos podem
aprender em qualquer hora e qualquer lugar, interagindo com diversas jpegsaadindo as
possibilidades para além dos limites da sala de aula e aodertgda a vida.

De acordo cono autor,um caminho mais suay@ara as instituicdes que estao abertas
as mudancas contemporaneagnvolve a manutencdo do modelo curricular,
predominantemente disciplinar, mas com foco maior no engajamento dos educandos,
utilizando metodologias ativas que promovem uma participacdo mais intensa e envolvente.
Também existem instituicbes que optam por modelos mais inovadores, abandonando as
disciplinas tradicionais e redesenhando seus projetos e espacos fisicos. Essas esuounlas adot
metodologias baseadas em desafios, probleenfgos, permitindo que cada educando
aprenda no seu préprio ritmo ou de acordo com suas necessidades, além de incentivar

aprendizagens colaborativas em grupos.
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Entretanto, ndo podemos ignorar gaemo acrelamos ser senso comum entre 0s
educadores, ainda existeescolas que ainda desenvolvem a metodologia tradicional e que
ndo demonstram disposicdo para mudar. Esse cenario revela a diversidade de abordagens
dentro do campo educacional, refletindo diferents8es sobre aecessidade e a velocidade
das mudancas reslucacaanserida nacontemporaneidade.

2.2.1 Caminhos da Educacéo: A creche e a pescola

A histéria da Educacado Infantil no Brasil, € marcada por uma série de desafios e
transformacdes. Nessertexto, 0s conceitos de creche e-pséolasdo um tema relevania
discussdo sobre a Educacéo Infantil, pois refiadlderentesconcepcdes e praticas que tém
moldado o atendimento as criancas pequenas ao longo do tempo. De acordo com Oliveira
(2013), hstoricamente, a creche foi entendida como um espacgo assistencial, muitas vezes
limitado em sua abordagem educacional e desconectado das realidades sociais enaslturais
guaisestd inserida. Por outro lado, a+jestola, ao buscar uma identidade promidrenta
desafios semelhantes, especialmente na forma como se relaciona com o ambiente social e na
relevancia das atividades propostas as criancas. Para compreendermos essas dinamicas, ¢
fundamental analisar as etapas historicaEdacacdo Infantil no Bsal, que refletem as
transformacdes os desafios enfrentados por esses espacos ao longo do tempo.

Abramovay e Kramef1991) discutem as fun¢des assumidas na trajetéria da Educacao
Infantil, desvendando as roupas invisiveis que escondem as problematsssus desafios
no Pais:

Assistencialista- Com foco na caridade e na protecdo. A roupa do assistencialismo

mascarava a auséncia de preocupacdo com o desenvolvimento educacional das

criancas. Com a influéncia das teorias higienistagdacacdolInfantil também

assumiu a roupa da higienizacdo, visando controlar e moldar o comportamento

infantil.

Compensatéria- No inicio do século XX, a préscola comecgou a ser vista como uma

etapa preparatéria paraEmsino Fundamentalvestindo a roupa da preparacdo, com

funcdo de compensar as caréncias infantis, tais como deficiéncia, miséria, negligéncia

da familia. A préescola seria capaz de suprir essas deficiéncias culturais, linguisticas e

afetivas por meio do adestramento, vestindo a roupa do controle.

Promocéo do desenvolvimento global e harmdnico da criangaonde a préescola

tinha o fim em si mesma e era vista com a roupa de reparadora dos males sociais.
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Instrumentalizacdo das criangas- onde a préescola assume a funcdo pedagdgica

fi[...] um trabalho que toma alidade e os conhecimentos infantis como ponto de

partida, e os amplia, através de atividades que tém um significadetoopara a vida

das cr AbaamevayKramef, 1991, p. 30).

Para as autoras, @onstituicdode 1988 representou um avanco, raagarantia dos
direitosda crianca ainda enfrenta desafios, revelando a roupa da falsa democratizacao.

Neste cenarioprecisamoglestacar alguns marcos histéricos para a Educacéo Infantil,
sendo o primeir@a Constituicdo de 1988ue em seu artigo 208, iso IV, afirma quefi O
dever do Estado para com a Educacéo sera efetivado mediante a garantia de oferta de creches
e préescolas ascrianca@se zer o a s e (Brasil,d988).sDe dcerdoicamaliivei@a
(2013), com a promulgacdo da Constituicdogaenta por cento dos recursos destinados a
Educacado deveriam ser aplicados em programas de alfabetizacdo. Emboce dentaum
crescimento no numero de précolas e melhorias na formacdo dos professores, a creche
continuou sendo negligenciada, aindasariada a uma visdo assistencialigtanao
educacional.

Conforme Oliveira(2013, p. 9192), na década d&990, a Hucacéo Infantil alcancou

alguns novos marcpsendo que,

Um deles foi a promulgacdo do Estatuto da Crianca e do Adolescente em
1990, que coeretizou as conquistas dos direitos das criancas promulgados
pela Constituicdo. Na &rea de educacao infantil, o debate que acompanhou
uma nova discussdo de uma nova lei de Diretrizes e Bases da Educacédo
Nacional(LDB) na Camarale Deputados ro Senado Fexntal impulsionou
diferentes setores educacionais, particularmente universidades e instituices
de pesquisa, sindicatos dducadores e organiza¢cde® governamentais, a
defesa de um novo modelo de educagao ifant

A promulgacao da Constituicdo de 19&pnesentou um marco importante para a
Educacao no Brasil. Embora néo tenha estabelecido explicitamente a Educacédo Infantil como
primeira etapa dd&ducacdo Basicaem sua redacao original langcou as bases para essa
definicdo, reconhecenelcomo um direito @ crianga, o que foi um avango significativo. O
Estatuto daCriancae doAdolescente ECA (Brasil, 1990), reforgou a protecéo integral da
crianca, consolidanda como sujeito de direitos e prioridade absql@aquanto a.DB
(Brasil, 1996), regulamentouws aliretrizes da Educacéo Infantil como direito. Esses marcos
legais, em conjunto, criaram arcabougco que garante os direitos da crianca na Educacéo
Infantil e estabelece as bases para uma educacéo de qualidade.

Nesse contexto, o Referencial Coular paa a Educacéo InfantfRCNEI), publicado

em 1998, surge como um grande marco, estnutiora curiiculo da Educacdo Infantil. O
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RCNEI foi organizadoem torno de trés eixos centrais, que visavam 0 desenvolvimento
integral da crianca. O eixldentidade eAutonomia foca na construcdo dandividuo,
auxiliando a crianca a se conhecer, compreender suas emocdes e desenvolver sua
independéncia. O xd Corpoe Movimentoexplorao desenvolvimento fisico, incentivando a
crianca a reconhecer e controlar seu corpo, egprelese através do movimento. Por fim,
eixo Conheciment@lo Mundoamplia a compreensao da crianga sobre o ambiente que a cerca,
estimulanda curiosidade e a descobeiBagsil, 1998).

Outro marco, no ano de 2013, foi a atualizacédo da LDB cpm a pomulgacédo da
Lei 12.796/2013, estabeleceu a obrigatoriedade da Educacéo Infantil a pasiijudéro anos
de idade visando garantir o acesso a Educacio desde a primeira infancia. E importante
ressaltar que a oferta de creches para criancas de 0 a Beamasiecenaosendo, contudo,
de caréater obrigatorio.

Por fim, apresentamas Base Nacional Comum Curricui@NCC), homologada em
20 de dezembro de 2017, representandtro marco histérico na Educacdo Brasileira,
buscando unificar e qualificar BEducago Basica em todo pais. Par&Educacadnfantil, a
BNCC define cinco campos de experiéncias que orientam a pratica peda@ogicao outro
e 0 10s; Corpo, gestos e movimentdsacos, sons, cores e formas; Escuta, fala, pensamento e
Imaginacaog Espacs, tempos, quantidades, relacdes e transformacgdes. Esses campos visam
promover o desenvolvimento integral da crianca, abrangendo seus aspectos fisico, emocional,
social e cognitivo, tendo como eixos estruturantes o brincar e as interacdes, sendo
considerads fundamentais naducacadnfantil (Brasil, 2018.

A BNCC divide a Educacao Infantil em trés grupos etarios: bebés (0 a 1 ano e 6
meses), criancas bem peque(faano e 7 meses a 3 anosleniesesg criancas pequenaé (
anos a 5 anos e 11 meses), paslec faixa etaria possui necessidades e caracteristicas
distintas. Bmbém cabe salientar aqui q@edocumento ndo propdeuso das tecnologias
como ferramentas de ensino formmalas como meios para ampliar o conhecimento e a
criatividade das criancas, serapcom a mediacdo do professor. Concluimos essa sec¢do
compreendendo que, na contemporaneidade, a Educacdo Infantil & vista como uma etapa
crucial para o desenvolvimento integral da crianca, na qual abordagens pedagdgicas atuais
reconhecem a importancia toincar, da ludicidade e das intera¢cdes sociais no processo de

aprendizagem.
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2.3 A Idade Midia: a influéncia da midia na infancia

Ao longo deste trabalho, os termos midia e midias tém sido empregados para abordar a
complexidade do cenario comunicacionahtemporaneo. Antes deos aprofundarmos na
influéncia da Idadéidia sobre a infancia, seri@levante explicitar a compreensao desses
conceitos. Midia, no singular, sera aqui utilizada para se referir ao fenbmeno mais amplo e
institucional da comunicacaque permeia e estrutura a sociedade. Essa perspectiva encontra
ressonancia em Hjarvard (2014), para quem a midia é concebida como um sistema complexo
gue engloba tecnologias e instituicdes de producédo e disseminacao de conteudo e suas formas
estéticas calcteristicas. Ela adquire, assim, uma crescente autonomia e légica prépria,
estando integradarofundamente ao funcionamento de outras instituicoes sociais.

Essa visdo € complementada pela contribuicdo de Thompson (1998), que compreende
a midia como uma stituicdo social que atua na producdo e distribuicdo de conteudo
simbdlico. Para Tompson, a midia transcende sua funcao tecnoldgica redefesneddacoes
sociais ao criar uma nova forma de interacdo: a interacdo mediada. Diferentemente da
interacéo facea face, a interacdo mediada permite a comunicacéo a distancia, expandindo os
horizontes da vida social e dos sujeitos.

J& o termo midias, no plural, sera empregado para designar as diversas plataformas e
veiculos especificos como a televisdoa Internet as redes sociais e 0s jogos digitais. A
diversidade desses canais e suas patrticularidades de interacdo sdo evidenciadas por autore:
como MartinBarbero (1997), ao discutir as mediacdes culturais, e por Belloni e Gomes
(2008), ao observarem a naturalidactan que as criancas nascidas na era tecnoldgica
percebem essas maquinas maravilhosas como parceiras de suas vivéncias ludicas. Essa
distincdo busca oferecer maior precisdo conceitual ao longo da andlise, permitindo explorar
tanto a influéncia estruturahdcomunicacéo quanto o impacto de seus veiculos especificos

Nesse contexto, a contemporaneidade é frequentemente compreendida como uma
sodedade em rede. Confornt@astells (1999), a sociedade em rede representa uma nova
forma de organizacdo social, onds estruturas e relacbes sdo moldadas por redes de
informac&o e comunicacao baseadas em microeletrénica e teaesalagitais. Nao se tratie
uma metafora, mas de uma estrutura social que se manifesta em todos os dominios da
atividade humana, redefinindotempo, o espacgo e as interagdes. Essa infraestrutura em rede
€, portanto, o alicerce sobre o qual se desenvolve a Idade Midia.

Nesse cenario, a influéncia das transmigiassa a ser uralemento fundamental,

pois, conforme Jenkins (2009), a experién@agnicacional deixa de ser centrada em um
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Unico meio para seexpanddaem multiplas dire¢cdes. Essa dindmica transmidiatica permite

gue o conteudo seja vivenciado de forma ampliada, onde cada plataforma oferece uma
contribuicdo Unica para a construcdo damtglo. Dessa forma, a narrativa deixa de ser
estritamente recebida e passa a ser construida ativamente pelo sujeito, o que redefine sua
relagdo com o conhecimento e com as tecnologias digitais.

Reforgcando essa ideiaa perspectiva de Ruberf2000), a divesidade presente na
comunicacéo, especialmente em sua forma midiatica, é fundamental para compreendermos o
espaco que elacupa. O autoressaltague, efetivamente as redes se configuram como uma
das mais significativas marcas da contemporaneidade. Apesadiferentes concepcdes
tedricas e ideoldgicas, um ponto comum se destaca como essencial para a nova abordagem de
estudos: a compreensdo da contemporaneidade como uma sociedade moldada e permeadz
pela comunicacdo. Essa realidade se manifesta como umadeega IdadeMidia, com
profundas influéncias sobre a sociabilidade atual em seus variados aspectos.

Nesse contexto, Zmi e Gomes (2019) ressaltam que a Idade Midia tem provocado
transformacoes significativas svadas individual e coletiva, resultando iaséo das esferas
privada e publica, criando um novo cenario social que impde desafios. Para compreendermos
como a ldade Midia influencia a infancia, éaal explicitar o que entendemesr Midia
Antes, porémé preciso considerar que a midiatizacaan® campo de estudo em constante
evolugéo, com diversas perspectivas e abordagens distintas.

Na perspectiva de Hjarvard (2014), fundamental para a analise da midiatizacdo, a
midia € concebida como um sistema complexo que engloba ndo apenas as tecnologias da
comunicaéo (televisdolnternet redes sociaistc), mas também as instituicdes responsaveis
pela producéo e disseminacéo de caddgemissoras de televisédo e radio, jornais, portais de
noticias plataformas digitaietc) e as formas estéticas caraitticas de cada me{ooticias
entretenimento, publicidadetc). No processo de midiatizacd@ssa interacdo entre
tecnologias, instituicdes midiaticas e formatos adquire crescente automddgiga propria,
sendaintegradh profundamente ao funcionanterde outras instituicbes sociais como politica,
educacéo, religido e até mesmo vida familiar.

Sob essa oOticaa midia deixa de ser um mero canal informatsendoconstitiida
como um ambiente estruturante, que influencia e € influenciado por essaasdesfesas da
sociedade, exigindo uma adaptacao por parte dessas instituicbes para manterem sua relevancie
e efetividade na sociedade midiatizadkara aprofundar essa perspectiva, recorremos a
contribuicdo de Martino (2019), que oef a midiatizacd@omoum processo de articulacédo

entre 0 ambiente midiatico e as praticas socrasa 0 autor, a midiatizacacontece quando
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as praticas sociais cotidianas sdo reconfiguradas ao se ajustarem as demandas do ambiente
midiatico. Essa perspéea nos permite copreendeia gamificacdo como uma manifestacéo
dessa articulacéo, onde a l6gica midiatica dos jogos se encontra e se mistura com as praticas
de brincadeira e aprendizagem das criancgas.

Essa visd@staalinhadacom Thompson (1998), para quem a midia recordiguvida
social por meio da interagcdo mediada. Essa forma de comunicacdo é fundamental para o
processo de midiatizacdo, mas sua influéncia ndo é direta. E aqui que entra a contribui¢éo de
Martin-Barbero (1997), que demonstra como a influéncia da midiaocéulada pelas
mediacdes culturais, sociais e individugge moldam a recepcdo e a apropriagdo das
mensagensA midiatizacdo é a transformacgdo estrutural impulsionpela midia, e a
mediacdo sdo os caminhos concretos pelos quais ie&unms interagem déo sentido &ua
influéncia. Ao analisar as mediacbes como processos culturais, o autor demonstra como a
relacdo entre a midia e as culturas populares ndo se configura como uma imposicao
unidirecional da cultura de massa, mas como um espaco de negeciagaignificacdo, onde
os significados originais podem ser transformados e novas expressdes culturais podem
emergir.

Esse processo continuo de apropriacdo e adaptacdo da cultura de massa, que resulta
em uma constanteigtura e intercambio culturaMartin-Barbero, 1997)¢ manifestao de
maneira particularmente significativa no universo infardi$ criangas, inseridas em um
ambientecada vez mais permeado por conteudos midiaticos diversos, desde cedo entram em
contato com narrativas, personagens e eagta cultura de massa.

No entanto, essa interagdo nao se limita a uma recepcao passiva. As ,GiFpacas
de seus proéprios universos de significado, suas experiéncias e interacdes sociais, sggopriam
desses elementos midiaticos, adaptamsi@ds suas brincadeiras,a sua imaginacdo e
criatividade e as suas formas de compreender o mundo. A dinamica de apropriacdo e
adaptacdo da cultura de massa pela crianga € um aspecto central para investigarmos como a
midia influencia a seu desenvolvimento, a conéivuga sua identidade e a sua inser¢cao no
mundo social.

De acordo com Bellore Gomes (200&. 721),

As criangcas nascidas na era tecnoldgica percebem com naturalidade estas
O6m8qui nas mar avi |-dsopsreesa8 ,de suasnvivéndasr a n
ludicas e de was aprendizagens. Aproprissa delas a partir das mesmas
estratégias que utilizam para apreender outros elementos de seus universos
de socializacdo, sejam objetos, pessoas ou animais de estimacgdo: agindo,
apropriandese, estabelecendo didlogos e relacfes.
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Considerando esse contexfira claro que esse movimento revela como as midias
digitais ndo apenas influenciam o aprendizado, mas também moldam a forma como as
criancas percebem o mundo ao seu redor, criando um novo ecossistema de socializacado onde
o digtal e o fisico se mtrelacam de maneira intrinsesandorelevante revisitar a perspectiva
de Postmaifl999 sobre o impacto das midias na infancia.

O autor em um periodo anteri@ onipresenca das midias, ja alertava para o poder
transformador dos mesode comunicacdo de massa, especialmente a televisdo, no que
concernea distingdo entre a infancia e a vida adulta. Para o autor, o surgimento da infancia
como uma categoria social protegidstava ligado a um ambientele era controlado por
adultos, dahindo o que as criangas deveriam saber em cada etapa do seu desenvolvimento.
No entanto, a chegada das midias, que transcendem o controle adulto e oferecem acesso
praticamenteirrestrito a informacdorepresentam uma ruptura nesse sistema. A questao
central esta na exposicado precoce das criancas a informac¢des do mundo adulto, culminando
no desaparecimento da infanoiana sua reducgéo etaria cada vez maior.

Partindo da constatacdo de que a exposi¢cado precoce das criangas as informacdes do
mundo adulto, impsionada pelas mlias, é central para o fendmenodbisaparecimento da
infancia, podemos agora conectar essa transformacdo com a perspectiva de Rosa (2019) e sue
analise da logica da aceleracdo sockrhutorargumenta que o tempo da infancia, essencial
para o desenvolvimento, a exploracdo e a construcao da identidade, entra em choque com a
pressdo por velocidade, produtividade e novidade constante que permeia a sociedade
contemporanedessa forma, o desaparecimento da infancia, sob a lente da aceleags®,
restringea perda de protecao informacional, mas também se manifesta do tempo infantil, com
as criancasendo cada vez mais imersas em um ritmo de vida adulto que pode comprometer
seu berrestar e sua prépria experiéncia de infancia.

Diferentementede Postman (1999), que enfatiza o desaparecimento da infancia a
partir da insercao das midias e complementando a visédo de Rosa (2019) sobre a aceleracao dc
tempo, Buckingham (2007) oferece uma visdo mais detalhada e com mais nuances. Para o
autor, a infana ndo desaparece, mas se transforma profundamente no contextcmidi
contemporédea Embora reconhecqgue as midias contribuem para a exposi¢cdo precoce a
conteudos adultos e para a aceleracéo do acesso a informacao, Buckingham (2007) argumenta
gue as dancas ndo Sao meros receptores passivos. dEl@mngajam ativamente com as
midias, interpretando, negociando significados e utilizaagdpara construir suas identidades
e aprender sobre o mundo. Nesse processo, a necessidade de um letramentosetdidiico

essencial.
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Nessa perspectiva de letramento, o autor destaca o papel fundamentailidae fden
escolanessemovimento S&o esses agentes que devem proporcionar as ferramentas, a
orientacdo e as oportunidades para que as criancas aprendam a arnfdiaarente as
mensagens midiaticas, compreender seus propésitos, identificar diferentes géneros de
formatos, e utilizar as midias de forma consciente, criativa e resporidé\wle diz respeito
ao contexto escolar, Buckingham (2007) defende que o atalgelucativo deve ir além do
ensino tradicional, integrando o letramento midiatico no curriculo de forma a preparar o0s
jovens para navegar no complexo mundo das midias digitais. Ele acredita que, por meio de
esforgos colaborativos entre pais e educadérgsssivel capacitar as criancas a se tornarem
consumidores e criadores conscientes e responsaveis.

O autortambém destaca a transformacdo da relacdo das criangcas com o0s brinquedos.
Ele os vé como artefatos culturais, moldados e influenciados pela midiarefletem e
reforcam valores sociais. Os brinquedos, antes ferramentas de brincadeiras tradicionais, agora
se hibridizam com o digital, criando novas formas de interacdo e brincallei@iancas
transitam entre o mundo fisico e o virtual, usando lbiBdqs e midias digitais para criar e
recriar suas experiéncias.

Assim, a midia exerce grande influéncia no design e no marketing dos brinquedos,
incorporando personagens e narrativediatizadasEssa influéncia, somada ao consumismo,
leva a um ciclo deansumo de brinquedos cada vez mais novos e sofisticAmhog para o
autor, os brinquedos também desempenham um papel crucial na construcdo da identidade
infantil, permitindo que as criancas experimentem diferentes papéis e expressem suas
emocdes. No entdo, € importante ter consciéncia de que os brinquedos podem reforgar
estereotipos de género e outras formas de desigualdade. 2048z p.61) complementa
esse pensamento afirmando qgile.] a apropriacdo das midias pelas criancas sinaliza o

gquantosupr esen-a vVviszvel e audz2vel constr - re

2.4 Desvendando a iréfncia: nivel concluido, proxima fase desbloqueada

Ao longo desta jornada pelo Capitulo 2, buscamos compreender as transformacdes do
conceito de infana, desde suas raizes histéricas astlas manifestacbes na
contemporaneidade, marcada pela presenca da midia digital. Exploramos como a noc¢do de
criancaconstruidasocial eculturalmente ao longo do tempamgmo o brincar emerge como
uma linguagem universala infancia,e como a historia da Educacéo Infantil, no Brasil,

reflete as mudancas na percepc¢ao da criarstes necessidades
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A imersdo na Ildade Midia revelou o impacto profundo das tecnologias digitais nas
experiéncias infantis, transformando comoceancas brincam, aprendem, se relacionam e
constroem suas identidades. A discussdo sobre o potencial desapaedimenfancia
contrasta com a visdo de uma infancia em transformacdo, que demanda novas formas de
letramento e mediacao

A infancia na era as midias é complexa, marcada por exposi¢do, aceleracdo e novas
formas de brincar. As criancas sao protagonistas ativas nesse cenario, mas o letramento
midiatico é essencial para uma navegacao critica. Retomando nosso objetoificesge
compreender ardnsformagdodo conceito da infancia considerando a influéncia da
midiatizacdo nas experiéncias infantis e seu impacto nas préaticas educativas, acreditamos que
este capitulo estabeleceu uma base teérica sdélida. Demonstramos como a concepcao da
infancia se moldou historicamente e como a era digital introduz novas camadas de
complexidade, impactando as vivéncias das criangas e exigindo uma reflexdo sobre as
abordagens pedagdgicas.

Em rela@o a nossa questdo oriahdea: Como a transformacdo do conceito de
infancia e as praticas da educacao para criancas, incluindo o brincar, sédo impactadas pela era
da midiatizacdo?, a analise desenvolvida neste capitulo aponta para uma transformacao
significativa em ambos o0s aspectos. A midiatizacdo redefine as experién@ass,in
influenciando as formas de brincar e aprender, e demanda uma adaptagdo das praticas
educativas para incorporar o letramento midiatico e novas metodologias. Reconhecemos,
todavia, a importancia da midia como mediadora da vida contemporanea dagsscrian
adotando um olhar atento e intencional que utilize esses recursos em beneficio do
desenvolvimento infantil, da criatividade e da expressao, sempre com cautela em relacado aos
seus potenciais maleficios.

A hipétese de que a era da midiatizacdo transdoommo as criangcas brincam e
aprendem, levando ao aumento na autonomia e na diversidade das experiéncias infantis, mas
também & presenca de desafios relacionados ao desenvolvimento social e emocional foi
parcialmente explorada. A discussdo sobre a aut@nena diversidade de experiérciao
mundo digitale os desafios relacionados a exposicao precoce eaiaméal do tempforam
abordados. No entanto, uma analise mais aprofundada sobre o desenvolvimento social e
emocional na era digil ndo foi aprofundanessecapitulg como postulava a hipétese.

No entanto, a compreenséo da transformagao da infancia e do seu encontro com a era
digital, conforme explorado neste capitulo, sublinha a importancia de avancarmos para o

proximo nivel: a investigacao do papellddicidade, dos jogos e da gamificacdo na Educacao
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Infantil contemporanea. Se as criancas estdo imersas em um mundo digital e suas formas de
brincar e aprender estdo sendo transformaélasssencial explorarmos como o potencial
lidico dos jogos e as eastégias de gamificacdo podem ser integrados de forma pedagodgica
para engajar as criancas, promover o aprendizado significativo e mitigar os possiveis efeitos
negativos da midiatizagdo. Embora tenhamos tangenciado a tematica do desenvolvimento
social e emadonal neste capitulo, uma andlise mais aprofundada desse aspecto sera um ponto
relevante a ser desenvolvido no Capitulo 3, onde exploraremos como a ludicidade e a
gamificacdo podem influenciar essas dimens6es do desenvolvimento infantil. O Capitulo 3,
Condruindo saberes: Jogos e Gamificacdo na Educacdo Infantil, se dedicard a essa
explora@o, buscando caminhos para uma Educagémtil que dialogue com a realidade
digital das criangas, valorizando o brincar e potencializandeualesenvolvimento integral

naldade Midia
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CAPITULO 3.
NIVEL Il 1 - CONSTRUINDO SABERES: JOGOS E GAMIFICACAO NA
EDUCACAO INFANTIL

A brincadeiraé a mais pura e mais espiritual atividade do homem neste
estagio, e, ao mesmo tempo, tipico da vida humana como unj.tpdoa
senente s frutos da vida futur@rrobel 1887, p. 5556).

A compreensdo da infancia como um fenébmeno socialmente construido, conforme
explorado no Nivel Il, nos conduz agora a uma imersao na esséncia do universo infantil: o
brincar. Longe de ser umédistracdo, aatividadeé fundamental para o desenvolvimento e a
prépria construcao cultural. Essa visdo dialoga com as reflexdes de tedricos que identificam
no jogoum alicerce para a civilizaca® Nivel Il da nossa jornada aprofundara o papel que o
jogo e a gamificgdo desempenham na vida das criancas da Educacéao Infantil.

Nosso objetivo aqui € identificar como a gamificacdo pode ser aplicada na Educacédo
Infantil para criar experiéncias de aprendizado mais significativas. Para cumprir essa missao,
0 capitulo sera gado pela seguinte questdo orientadora: como a gamificacdo pode ser
aplicada na Educacgéo Infantil para criar experiéncias de aprendizado mais signifigativas?
fim de responder a essa questdo, partimos da hipétese de que as praticas de gamificacdo, ac
seremaplicadas na Educacao Infantil, estimulam competéncias e habilidades de forma mais
lidica, resultando em experiéncias de aprendizado mais significativas e favorecendo o
desenvolimento de habilidades sociagagnitivas de autonomia e protagonismo

A esrutura deste Nivel foi pensada para seguir uma crescente tedrica. Exploraremos,
inicialmente, a relevancia da ludicidade e do brincar no desenvolvimento infantil e no
cotidiano do espaco escald&m seguida, mergulharemos nas teorias da aprendizagem, com
foco em Vygotsky, para compreenai@so papel do jgo como uma ferramentie medigao
do conhecimentoAntes de adentrarmos o campo dos jogos e das narrativas gamificadas, faz
se necessario reconhecer a pedagogia do dialogo como fundamento ético e égistemol
deste estudo. Assim, Paulo Freire sera apresentado como um farol tedrico que ilumina a
concepcao de linguagem e comunicag¢do que orienta toda a aBéliseguida, faremos a
distincdo entre jogos e gamificacdo, explorando suas definicOeserdgtes enarrativas
Finalmente, discutiremos as estratégias para a aplicacaorificgcdo na praticaom vistas
a favorecer experiéncias de aprendizado que resultem no desmevib de habilidades
sociais, cognitivas e socioemocionaisgque nos preparararpaa analise dos dados de campo

no proximo nivel.
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3.1 Desvendando a ludicidade no cotidiano infantil

No cerne da experiéncia infantil, a ludicidade e o brincar surgem como as
manifestacbes mais auténticas da acao e interagdo da crianca com o mundo. gConform
reconhecido pela Sociologia da Infancia (Sarmento, 2005; Corsaro, 2011), a crianca, longe de
ser um ser passivo, age e interage de forma ativa, produzindo cultura e sentidos nas suas
relaces com o mundo, com 0s outros e consigo mesma. E nesse dingoésainfancia
reveladacomo um fendmenbolistica com suas proprias logicas, ritmos e linguagens.

No espaco d&ducacédo Infantilp lidico transcende tempo dedicada brincadeira
livre, sendomanifestado como uma atitude que perpassaativida@s einteracbes que
permeiam o cotidianoEssa perspectiva é defendida f@rougere (1998 para quem a
ludicidade vai além do ato de jogar, sendo constituida como uma essénciai denser
cultura ladica que permite a crianca se relacionar com o mundo de targamada e
simbdlica. Nesse contexto, o0 ambiente escolar € um espaco intencionalmente planejado para a
brincadeira, onde a aprendizagem é tecida na propria experiéncia ladica.

Para aprofundar a compreensédo da ludicidade e suas manifestacbes, € fundamental
exploramos suas raizes etimoldgicas e conceitulassa (2017) ressalta a necessidade de
buscar o significado etimolégico da ludicidade e Almeida (2007) corrobora ao indicar que 0s
termos ludico, brincadeira, brinquedo e jogo, em um primeiro momerdo,téi@ados de
maneira amplado consultar odicionario online | Dicid (2025)encontramos uma definicdo
gue apresent a: ifiCaracter2stica ou propried
jogos, brincadeiras, atividades criativas; ludismo: a |ddaeé na educacado infantil.
Etimologia (origem da palavra ludicidagé)sdi co + dadeod. Essa asso
Educacdo Infantili é corroborada pelas pesquisas encontraddsstado da Arte, que
evidenciam a relevancia da ludicidade no processpoendizagem dentro do espaco escolar.

Além disso, ao consultaros o dicionario Priberath( 2 02 5) , encontrami
|l udi ci dade pode ser uma varia-«o. [ .. . ] Un
mesma pagia, encontrmost amb®m o tepbmpueilt/a/lm como si gl
relativo a jogo ou divertimento = recreacdo. Que serve para divertir ou dar prazer. Origem

etimolégica: latimludus -i , j ogo, di vertimento, di stra- «¢

* Disponivel emhttps://www.dicio.com.br/ludicidadeAcesso em: 23 fev. 2025.

® Disponivel emhittps://dicionario.priberam.org/ludicidad&cesso em: 23 fev. 2025.
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traga o conceito de ludicidade derma explicita, a definicAo encontrada correba
afirmacao de Massa (20lde que essa palavra nao existe no dicionario brasileiro.

ParaAlmeida (2007), é importante destacar a relacdo entre as pgloeouae jonio,
cuja etimologia remete aos antighabitantes da Jbnia, na Grécia. Segundo a lenda, os
romanos enviaram atletas para competi¢cdes na Joniaestratégia para conquistar a regiao.
Para os romanos, os termhglus e iocus eram sindnimos, mas, ao longo do tempo, o
significado de jogo como dértimento foi expandidg conferindo ao termo ludico uma
conotacdo mais abrangente. Mas2@l{, p. 114) complementa que, da mesma forma, os
gregos possu?2am duas pal avr as pada<trelacionalas p a'
ao brincar da criarce as formas ladicas gerais, trazendo a ideia de despreocupacédo e alegria.
A segundaagon remete ao mundo adulto das compet
autora, o conceittudus € utilizado abrangendo toda a gama de significados associados ao
jogo, ao contrario do que ocorre na Grécia. Caillois (1990) contribui afirmando ppidia
esta indissociavelmente ligada a esséncia livre da crianca, enduduscse relaciona a
estrutura simbdlica do jogo, inserinrdono contexto da cultura como express@ormais do
gue € sensivel.

Nesse contexto, a valorizacao do brincar e da expaiéica € fundamentabicart
(2014) aprofunda adiscussdo, argumentando que o brincar € uma forma de expressar a
liberdade e a agéncia humasandocapaz de provocaeflexdo critica e egajamento. De
acordo como autdgi Br i ncar ® estar no mundo. Brincar
Nos cerca e quem somos, e uma maneira de interagir com 0s outros. Brincar € um modo de ser
h u ma (Swart, 2014, p9, tradugcdonossa. Sicartdefende que play ndoestalimitado ao
divertido, masé eticamente relevante, moldando nossa percemi® mundo e nossas
interacOes.Trazer essa perspectiva para a Educacdiantil significa reconhecer que o
ambiente de aprendizagem deve semgado por essa qualidade Iudica, permitindo que as
criancas experimentem, criem e se expressem de forma auténtica e significativa.

A distingdo conceitual sobre ludicidade se aprofunda ao analisarmos os &mmo
inglés. Massa (20)}7observa que o conceitde ludicidade como o conhecemos em
portuguésndo possui um equivalente exato em todas as linguas, incluindo inglés, francés,
alemdo, gsanhol ou italiano. Ou seja, a palavra ludicidadesj pode ndo ser encontrada em
seus dicionariasEmbora o termogssa ndo ter um correspondente direto nesses idiomas, as
atividades e os conceitos que ele abrange sdo amplamente exH&ssasnossa pesquisa, €

relevante recorrer aos termos em ingbdsy e game porque eles expressam nuances da



61

atividade ludica qusdo importantes para a compreensao da gamificég@oo que vem do
inglés
Assim, de acordo com Almeida (2007, p-118):

No inglés,play tem uma variedade muito grande de aplicagOes e caracteriza
acbes que vao desde os movimentos rapidos, gestos cordoas lmater
palmas e exercicios até o sentido de brincar, simplesmente. A acepcédo
assumida pela palavra, portanto, abrange tanto jogar, quanto brincar, quanto
tocar; provavelmente porque estas palavras remetem a ideia de movimento,
do gesto rapido ou do miowento com os dedos. Por outro lado, o termo
game apresenta um significado mais restrito relacionado com o que
entendemos por jogos estratificados em etapas e fases, como partidas de
futebol, real ou virtual, mas, ainda assim, menos d@tye

Essa disticdo entreplay e gamenos ajudacompreender a experiéncia Iudica em sua
plenitude. Para Salen e Zimmerman (2012))ay abrange uma vasta gama de acdes, desde
gestos simples até interacdes complegasdocaacterizado pela liberdadEm contraste, o
game apresenta um significado mais restrito, relacionado a jogos com regras formais,
objetivos definidos e estruturas rigidas.

Apbs explorar as nuances da ludicidade e suas manifestacdes através da brincadeira e
do jogo, € importante esclares®so queé eriendidopor ludicq propriamente dito. Almeida
(2007, p. 20) nos ajuda nessa elucidacéo:

O ludico, propriamente dito, é a acdo, a dindmica de como se joga ou de
como se brinca. Para compreendermos essa afirmacdo, pensemos que a

tomada de posse de um briego, por si, ndo determina o lidico, mas a sua
acao. No tabuleiro de xadrez, ou de dama, por exemplo, o que determina o

7

lidico é a acdo, o ato de jogar, de mexer as pecas, de atacar ou de ser
atacado. Ao se utilizar objetos como boneca, uma casinha oartinho, o

gue interessa é o ato de brincar, de manipular esses objetos, colocando em
evidéncia seu corpo e sua imaginagao.

A partir do exposto, compreendemos que o ludicevelalo na agéo e interacdo, ndo
nos objetos. A experiéncia lldica, seja estiatégo xadrez ou imaginativa com as bonecas,
cria significado e prazer, para alédo objeto.Luchesi (2020) amplia essa compreensao ao
afirmar que a esséncia da ludicidade reside na nog¢do de que o ser humano é um ser em
constante movimento, sempre se ratanndo. E destaca que as atividades ludicas sao
intrinsecamente construtivas, pois representam acdes que nos permitem vivenciar
experiéncias plenas. Ao nos engajarmos em atividades ludicas, nos tornamos inteiros naquele
momento, bem como aprendemos msigado deste estado de &nimo. Assim, a atengéo plena
se torna fundamental: quando estamos imersos em uma atividade ludica, ndo ha espaco para

distracfes, somos totalmente absorvidos pelo presente.
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Kishimoto (2010) destaca a ludicidade como um direiterdenga e uma ferramenta
pedagogicdundamental para o desenvolvimento integral. Para ela, o brincar, através de jogos
e brincadeiras, permite que as criancas explorem o mundo, desenvolvam a criatividade, a
imaginagdo e as habilidades sociais, enquantmf@gsor atua como mediador, criando um
ambiente rico em estimulos e oportunidades para o desenvolvimento ludico.

Essa perspectivaletalna que o brincar é manifestado de forma distinta, desde a
exploracdo sensorial na primeira infancia até o brincar siotb@ a interacdo social em
pares. Por exemplo, por meio de brincadeiras como a do espelho, que estimulam a
representacdo e a consciéncia corporal, ao lidar com as regras e desafios. Nas brincadeiras de
faz de conta, as criangcas exploram as atividadesli@mo#is, seus medos e ansiedades,
desenvolvendo estratégias para lidar com a frustracdo em um ambiente seguro, desenvolvendo
resisténcia e habilidades sociais importantes. A criagcdo de cantinhos tematicos e a oferta de
espacos ao ar livre, aliadas aos tiieidas criancas e autonomia das mesmas na escolha de
seus espacos de brincadeira, sdo essenciais para proporcionar um ambiente ludico,
reconhecendo e valorizando a cultura lidica como expressdao do conhecimento e da
valorizacéo infantil (Kishimoto, 2030

A discussao sobre ludicidade na Educacéo Infantil ecoa em diversas teorias, como as
de Jean Piaget (1999), com sua énfase na assimilagdo e acomodacéo de novos conhecimentos
e Jerome Bruner (2001), que acredita na importancia de experiéncias ativasas. ludic
Todavia, optamos por nos aprofundarmos na teoria-bigtidricocultural, que oferece uma

perspectiva abrangente sobre a relacédo entre ludicidade, cultura e desenvolvimento.

3.11 0 Jogo do desenvolvimento: a ludicidade sob a lente da teoria sébistérico-
cultural

ApoOs explorarmos a centralidade da ludicidade e do brincar no desenvidtyime
infantil, passa a serpertinente fundamentarmos essa compreensdo em teorias da
aprendizagem. Neste sentido, a teoria st@toricocultural, desenvolvida por e
Vygotsky, oferece uma perspectiva abrangente e fundamental, enfatizando o papel das
interacdes sociais e do contexto cultural na formacao das funcdes psicologicas superiores.

A interacdo social, seja com adultos ou com os pares (Corsaro, 2011; Kishimoto,
2010), desempenha um papel central no desenvolvimento infantil. E a partir dessa interacdo
gue a crianca constréi o conhecimento e desenvolve fungdes cognitivas compigxas.
perspectiva de Vygotsky (2007; 2009), essa interacdo é necessariamente mediada p

instrumentos e signos, constituindo a base para a internalizacéo e a transformacao das funcdes



63

psicologicas elementares em funcdes psicolégicas superiores (como a atencao voluntaria, a
memoria logica e o pensamento abstrato).

Vygotsky (2007) valoriza aabstracdes e generalizacbes que a crianca realiza em seu
desenvolvimento intelectual. Essa transformacéo esta intrinsecamente ligada a importancia da
palavra e a forma como o seu significado evolui, processo que € essencialmente social e que
prepara a canca para lidar com linguagens compleXassigno (palavra ou imagem) atua,
portanto, como ferramenta que organiza o pensamento, mediando a percepcao da realidade
(Vygotsky, 2005) Essa perspectiva remete ao processo de interacdo verbal entre os
individuos,onde, ao relatarem e categorizarem experiéncias do mundo, criam suas proprias
significacdes e desenvolvem diferentes formas de percepcao e organizacdo do mundo fisico.

A ludicidade, por sua vez, é apresentada como um contexto privilegiado para observar
ese desenvolvimento em acao (Vygotsky, 2009). Ao se engajarem em brincadeiras
simbdlicas, as criangas precisam utilizar a imaginacdo (uma fungéo psicoldgica superior),
planejar cenarios, atribuir significados abstratos a objetos e acfes, e seguir religgasmp
ou explicitamente negociadas. Essas atividades ludicas demandam e, ao mesmo tempo,
fortalecem as funcdes psicologicas superiores (Vygotsky, 2009).

Para Vygotsky (2007), a troca e a colaboracdo entre pares, na brincadeira,
frequentemente levam asianmcas a enfrentarem desafios cognitivos que exigem um nivel
mais elevado de pensamento. Nessa conjuntura, a necessidade de resolver um conflito sobre
as regras do jogo, de encontrar uma solucéo criativa para um problema na constru¢cdo com
blocos ou de agudar para defender um papel, estimula o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e da capacidade de resolugéo de problemas.

A teoria de Vygotsky (2007) postula que o desenvolvimento cognitivo ocorre em
diferentes niveis, que podem ser compreendidos atravésndhse de trés zonas
interconectadas: a Zona de Desenvolvimento Real (ZDR), o que a crianca ja € capaz de fazer
sozinha; a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), a distancia entre o que a crianca pode
fazer sozinha e o que pode fazer com a ajuda de uhoan de um par mais experiente; e a
Zona de Desenvolvimento Potencial (ZDPot), o nivel maximo que a crianca pode alcancar
com essa mediacdoA brincadeira, por sua natureza colaborativa e imaginativa,
frequentemente coloca as criancas em situagdegLe precisam ir além de suas capacidades
individuais (ZDR), buscando o apoio e a inspiracdo de seus pares (ZDP) para alcangar novos
niveis de desempenhaPot) (Vygotsky, 2007)

Essa dindmica € fundamental para a Educacédo Infantil, pois é no espaco daeZDP q

aprendizagem significativa se efetiva, aqui entendida no sentido proposto por Ausubel (2000),
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como aquela que ocorre quando 0 novo conhecim@rglacionalo de maneira substancial e

ndo arbitraria com a estrutura cognitiva preexistente do aprendizerem desafiadas em
contextos ludicos que exigem colaboracdo, negociacdo e resolucdo de problemas, elementos
intrinsecos aos jogos e, por extensdo, a gamificacdo, as criancas sdo impulsionadas a
desenvolverem novas habilidades cognitivas e sociais. Afigagdo, nesse sentido, pode ser

vista como um mediador que, ao estruturar experiéncias de aprendizado dentro da ZDP,
favorece a aquisicdo de competéncias de forma lddica e engajadora, transformando o

potencial em realidade.

3.2. O grande aliado na aventwa: Paulo Freire como um farol

A historia das ideias pedagdgicas apresenta importantes marcos tedéricos, sendo a obra
de Paulo Freire um dos mais significativos. Sua producdo deu origem a paradigmas relevantes
na pedagogia contemporanea, como a Educacaald?ppuma valiosa contribuicdo do
pensamento pedagdgico latiamericano para a pedagogia global (Gadutsl, 1996).

Para compreender a profundidade de seu pensamemtmoéanteconsiderar sua
trajetéria de vida. Paulo Reglus Neves Freire (1B297) nasceu em Recife, Pernambuco, e
cresceu em um contexto de pobreza que influenciou sua visdo sobre a educacdo e a
transformacdo social. Formado em Direito, ele se dedicou a educagdo, atuando como
professor de Lingua Portuguesa e, posteriormente, commrdide Setor de Educacéo e
Cultura do SESI, onde A[...] teve contato
et al, 1996, p. 33). Em 1959, obteve o titulo de Doutor, e envedeeativamente no
Movimento de Cultura Popular (MCP) em Recife. Ogagnento de Freire deve ser entendido
no contexto histérico do Nordeste brasileiro, onde, no inicio da década de 1960, era preciso
Ad-ahes a palavrao aos anal fabetos para que
de seu préprio destino (Gadagtial, 1996, p. 70).

A visdo de que a Educacado € um ato de Comunicacdo é um dos pilares do pensamento
freiriano, explorada em obras cofimmunicagdo ou Extensd@2983). Freire questiona a
i dei a de -daxunidracorabde levar conhecimenrtpropondo em seu lugar a
Acomunica-«00 como processo dial-gico e h
educacdo é um encontro entre sujeitos que, em diadlogo, produzem e problematizam o
conhecimento sobre sua realidade.

Freire propde que a Educacaevd ser um ato de libertacdo, no qual educador e
educando aprendam juntos em respeito mutuo e colaboracédo. O dialogo é fundamental nesta

pratica, caracterizada por uma relacao horizontal, em contraste com a abordagem tradicional,
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vista como educacdo baniggrna qual o conhecimento é depositado unilateralmente. Em
Pedagogia do Oprimido (1987), Freire critica veementemente essa abordagem, argumentando
gue o verdadeiro aprendizado ocorre quando os educandos sao incentivados a questionar,
refletir e se posicioar criticamente em relacdo ao mundo. A pratica educativa deve promover
um ambiente onde as vozes dos educandos sejam ouvidas e respeitadas.

Nesse sentido, Freire (1987, p. 37), enfatiza que o pensar do educador e do educando

deve ser construido em conjaném uma genuina intercomunicacgao.

N&ao pode perceber que somente na comunicacao tem sentido a vida humana.
Que o pensar do educador somente ganha autenticidade na autenticidade do
pensar dos educandos, mediatizados ambos pela realidade, portanto, na
intercomunicacdo. Por isto, o pensar daquele ndo pode ser um pensar para

estes nem a estes impostos. Dai que ndo deva ser um pensar no isolamento,
na torre de marfim, mas na e pela comunicac¢ao, em torno, repitamos de uma

realidade.

Essa abordagem é materialiaada problematizacdo como motor de aprendizado.
Quanto mais os educandos se sentem desafiados por problemas em suas conexdes com ¢
totalidade, mais a compreensdo resultante se torna crescentemente critica e desalienada
(Freire, 1987).

Freire e Shor (1983)estacam que o problema da motivacdo nas eseolasifestao
guando os educandos, ao se sentirem desmotivados, encontram fora do espaco escolar
diversas fontes de interesse e engajamento. Eles ressaltam a importancia de estabelecer urr
ambiente no qualsoeducandos se sintam a vontade para expressar o que é auténtico para eles.
Embora Freire ndo tenha abordado diretamente a gamificacao, sua reflexdo sobre a motivagéo
€ aplicada ao contexto atual, onde as criancas estdo imersas em experiéncias autdnomas vi
midias. Nesse sentido, a gamificacdo pode ajudar a criar conexdes significativas entre o
aprendizado escolar e os interesses dos educandos, dialogando com suas experiéncias
cotidianas e motivandas a serem protagonistas do aprendizado.

Freire (2003) refrma a importancia da autonomia do educando e do papel do
educador como facilitador. Ele argumenta que o educador deve ser ético, competente e
respeitoso com o saber do educando. A gamificagdo, ao proporcionar um ambiente de
desafios com diferentes nivelde dificuldade e multiplos caminhos para a solugao, respeita a
autonomia ao permitir escolhas e o desenvolvimento de estratégias proprias. AO mesmo
tempo, deedbaclcontinuo e a mediacado do educador garantem a qualidade da aprendizagem.

A praxis- a unicade indissociavel entre reflexdo e ag@ovivida plenamente quando

o aprendizado gamificado ndo esta limitado a assimilacao passiva, mas € desdobrado em ac¢éo
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transformadora no jogo e na vida (Freire, 1987). Para Freire, a praxis é o que diferencia a acao

humana de uma atividade ani mal , poi s Al .
transformadora da reali dade, ® fonte de <co
52).

Essa visdo da comunicacdo como praxis educativa estd conectada diretameate c
gamificagdo. Se a gamificacdo é, como defendemos, uma linguagem que facilita a produgéo
de sentidos e significados, ela deve, portanto, ser um espaco de comunicacao auténtica. Longe
de ser uma fHextens«o0 de cont eoviMiteoao didlogo, g a mi
onde as narrativas gamificadas servem como pontos de partida para que as criangas coautoras
expressem suas compreensdes, negociem regras, colaborem e, assim, construam
coletivamente o conhecimento. A gamificagdo, nesse sentido, ptineiaapacidade das
criancas de ler o mundo através de suas interacdes e decisbes no ambiente Iudico.

Neste contexto, Paulo Freire nos orienta e nos ilumina sobre as dinamicas sociais,
comunicacionais e educacionais que estamos explorando. A gamifigagadp aplicada sob
esse farol, transcende a ferramenta e se transforma em um potente recurso para uma educaca

verdadeiramente transformadora e humanizadora na Educacao Infantil.

3.3 A logica da aventura: a teoria do jogo

A partir da base dialégica e msformadora estabelecida por Paulo Freire, e do
entendimento do brincar como motor de desenvolvimento na perspectivehist@ico
cultural, é essencial aprofundar a compreensdo do jogo em sua natureza estrutural e cultural.
Nesse sentido, a teoria dog fornece o arcabouco para analisarmos o potencial da
gamificacdo ndo apenas como ferramenta pedagodgica, mas como um sistema de significados
gue opera através de regras e limites.

Huizinga (2000) afirma que o jogo € uma atividade voluntaria, respeitanites| de
tempo e espaco, e seguindo regras que séo aceitas livremente, embora sejam rigorosamente
obrigatorias. O jogo possui um proposito em si mesmo, é marcado por sentimentos de tenséo
e alegria, e é percebido como algo distinto da vida cotidi@ra@tor complementa que 0s
jogos sdo um fendmeno cultural, cujos sentidos e significados surgem e séo atribuidos pela
sociedade em que sao praticados, sendo atribuidos por meio da linguagem.

McGonigal @017 define o jogo a partir de quatro elementos: uma hogta fornece o
objetivo a ser alcancadasregras, que delimitam as acdes e cra@strutura; um sistema de

feedback, que informa o progresso do jogadog marticipacdo voluntaria, que garante o
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engajamento intrinseco. A combinacdo desses elementosima experiéncia imersiva e
motivadora, capaz de transformar a maneira como interagimos com o mundo.

Conforme Huizinga (2000) apresenta, o0 jogo ndo deve ser visto como uma tarefa, uma
necessidade fisica ou um dever. Ele representa uma transicao pdaaaitemporariocomo
um Circulo M&gica um recorte da realidade com suas proprias caracterjgitasspacos e
tempos especificos, funcionando como um recorte da realidade. Ao mesmo tempo efémero e
duradouro, o0 jogo possui um comeco e um fim, podendoepetido. Essa concepcéao foi
revisitada e aprofundada por autores como Salen e Zimmerman (2012), que explicam que o
CirculoMagico € o espacgo onde as regras e objetivos do jogo criam uma realidadeNoparte.
entanto, essa concepgd@xpandidao considearmos o que ocorre nesse esp&uncalves
(2018,p. 34), afirma que:

Mesmo sendo um espaco suspendido do cotidiano, 0 que acontece dentro do
circulo magico produz sentido e impacta aqueles que participaram desta
experiéncia, ou seja, o circulo magiconé @spaco de regras proprias, que o

di stingue 0o espa-o0o fAexteriorodo e n«o
suspens«odead, fAccecmd iglaopaga O senso CcC

Nessa mesma direcdo, Bastos, Farbiarz e Vieira (208),0bservam que, nos jogos
digitaisfi .[.] o circulo magico mostrese ainda mais fluido, permitindo que o mundo virtual
e o fisico se misturass@mEssa fusdo entre o real e o ludico indica que a suspensdo do
cotidiano nao significa o seu abandono, mas a sua reelaboragdo. O jogo cria ugka cama
simbdlica sobre o0 espaco social, tornando visiveis outras formas de apropriacdo e experiéncia
(Bastos; Farbiarz; Vieira, 2021). Assim, o circulo magico contemporaneo nao se fecha em si
mesmo, mas se abre ao mundo, transformando o cotidiano em unrided@dcriacdo e
reflexdo, fortalecendo os lagos relacionais e criando experiéncias compartilhadas (Gongalves,
2018).

Essa suspensédo temporaria, longe de ser um simples escape, pode ser transformada ern
um ato com potencial pedagégico. Como Farbiarz (2021, 6 1) af i r ma, A [
como um evento de suspenséao do cotidiano, por meio de suas regras e mecanicas, propicia um
espaco privilegiado de reflexdo sobre o préprio cotidiano, potencializando o pensamento
cr2tico de s e usexdp origica,possibditada pelaestratara do pdo) leva os
jogadores a analisarem suas proprias escolhas e interacdes sociais em um ambiente seguro
Inspirado em Vygotsky, o autor acrescenta que 0 jogo atua como um espaco de mediacao
simbdlica, mobilizand o sujeito em sua zona de desenvolvimento proximal, permitindo que o

aprendizado ocorra pela imaginacgéo, pelo dialogo e pela experimeriagéste ponto que
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aprofundamos a analise do Circulo Magico, pois, ao confrontar desafios e dilemas do universo
lidico, o jogador- ou educando desenvolve habilidades de analise e de resolucdo de
problemas que transcendem o espaco do jogo e reverberam no cotidiano.

Ao retornarmosa distincdo entreplay e game percebemos suas manifestacdes no
Circulo Magico Para San e Zimmerman (20129, play é manifestao em um espaco fldb
ou permeavel, onde as regras sdo maledveis ou inexistentes e a experiéncia em si € o foco. Em
contraste, @amecria um espaco delimitado, onde os jogadores se engajam em um sistema de
regrase objetivos especificos. E precisamente es&drculo Magico seja ele moldado pela
liberdade dglay ou pelas regras dgame que constitui 0 cerne da experiéncia ludica.

Se oCirculo Magicodefine o espag; onde 0 jogo acontece, a arquitetd@ jogo
desrenda a légica de como ele é jogaBahell (2009, ao analisar os gtra elementosio
jogo - uma meta, regras, um sistemafeledbacle participacéo voluntaria, demonstra como a
combinacdo desses fatores cria uma experiéncia imersiva e motivadora. rfa siEe
feedbackinforma o progresso do jogador, enquanto as regras e a meta criam um quadro de
Incentivos e recompensas.

Ao analisarmos 0s jogos através dos tgualementos de McGonigal (2017e
aprofundando o didlogo com a perspectivadimres como Jes Schell (2000 fortalecemos
a posicado do jogo como um meio complexo e interativo. Nesse sentido, ®rjugufestalo
como uma pratica ludica e, ao mesmo tempo, estathelemomo uma midia com
caracteristicas e potencialidades proprias que merecem natigeaaprofundada, como

veremos a seguir.

3.4.Desbloqueie o poder do jogoa Midia que transforma

Desbloquear o poder transformadorjogo € um desafio neste estudoexperiéncia
de jogar transcende a simples diversédo, desvelando uma complexa trantarages,
simbolos e ginificados. O jogo naé um passatempo; ele € um fendmeno que molda nossa
forma de perceber e interagir com o mundo, conforme Sicart (2014). Por meio de sua natureza
interativa, ele nos convida a uma nova forma de leitura e eskxiteealidade. E nesse
contexto que o jogérevelalo, em sua esséncia, como uma midia.

ConformeBastos (2024)algunspesquisadores sao basilares para essa investigagao,
como John B. Thompson (1998) e Roger Silverstone (2002), que compreendem a midia como
um ambiente com dimensao simbdlica que influencia 0 modo como 0s sujeitos vivenciam seu
cotidiana Para aprofundar essa perspectiva, nos apoiamos na visdo de Sodré (2014), que

entende a midia como uma degnologia. Essa abordagem eleva a ideia de réefoco e a
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posiciona como um ambiente que interage com o sujeito, moldando suas percepcoes e formas
de interacdoPara am de transportar informacdes,midia estabelecem ecossistema de
significados no qual o sujeito se enconiraerso. Nesse sentido,jogo pode ser concebido

como uma midia original que, ao criar um ambiente proprio de regras e narrétivas,
transformaaem um espaco deediacdo e producéo de seni@@astos, 2024).

A interatividade na era digital, aprofundada por Thompson (2018ba@ para a
compreensado do jogo. O autor diferencia quatro tipos de mediacdo: a interacdo face a face
(comunicacédo presencial, de carater dialogico), a interacdo mediada (como nas ligacbes
telefénicas ou nas cartas, também dialégica), a gussmcao meiada (tipica da midia de
massa, como televisao e radio, de natureza monoldgica) e, finalmente, a interagdo mediada na
era das midias digitais, de carater dialégico. Esta ultima, fundamental para a nossa discusséo,
constitui um novo tipo de ambiente comzagional que combina e reconfigura elementos dos
modelos anteriores.

Nessa perspectiva, Thompson (2018) demonstra que a comunicacdo na era digital
evoluiu da unidirecionalidade para a multidirecionalidade, em que muitos participantes podem
tornar acbes eventos visiveis para outros, mesmo a distancia. Santaella (2007) amplia esse
entendimento ao mostrar que, nos novos ecossistemas de comunicacdo, as midias interativas
transformam a comunicacdo em uma experiéncia de participacdo e colaboragdo. Essa
mudanca reforgca o papel do jogadorou do sujeito conectade como agente ativo na
producdo de contetdos e na gestdo de sua proépria visibilidade mediada, algo que Thompson
(2018) descreve como consequéncia da banalizacdo das gravacfes e da democratizacdo dos
meics de transmissao.

Nesse contexto, Menegali, Sousa e Fadel (2021) reforcam a ideia de que o jogo pode
ser consideradaccomo uma forma de midiasendo destacado em todos os sistemas
mediadores, sejam eles materiais ou digitais. Para os autores, a orgadizagidtema
mediador para os jogos estabelece formatos especificos e inclui caracteristicas comuns, o que,
em Ultima analise, define 0 jogo como um tipo especifico de nidiampreensédo do jogo
como midia superaideia de que ele transmite uma mensadel®.¢, na verdade, um meio
interativo que constréi e comunica significado através da participacdo ativa do jogador.
Diferente de midias passivas como filmes ou livros, 0 jogo exige que o jogador tome
decisOes, explore ambientes e interaja com regras, ® qoea um meio de expressao e

comunicacado UnicdJesse sentido, Bastos (2024, p. 69) observa que:

[...] os jogos digitais sdo sim midias que se integram e influenciam o
complexo ecossistema midiatico no qual os sujeitos estdo inseridos em seu
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cotidiano. Esse entendimento entdo n&o apenas nos orienta, mas
praticamente nos obriga a investigar os dialogos com 0s quais 0s sujeitos
jogadores se engajam em sua pratica ludica, ja indicando a necessidade de
uma perspectiva comunicacional.

Tal observagdo amplia @mpreensédo do jogo, deslocando o olhar de uma analise
técnica ou estética para a consideracdo das praticas comunicacionais que surgem em Seu Uusc
cotidiano. Ao considerarmos 0s jogos como parte de um ecossistema midiatico mais amplo,
abrimos espaco pararopreender como eles articulam préticas, sentidos e interacBes que
atravessam a vida cotidiana dos sujeitos. Essa perspectiva permite enxergar 0S jogos nao
apenas como produtos culturais, mas como meios atiwtial@yicos (Bakhtin, 2003)de
negociacao simiica.

Nessa perspectiva, retomando o conceito de idade Midia,natureza interativa do
jogo é o que o eleva a condi¢cdo de linguagkmremissa do jogo como midéeestabeleida
aqui: o jogo funciona como o suporte e 0 meio dessa era, exigindo do sma leitura de
sinais e 6digos. Gee (2003) aprofunda essa discussédo ao propor 0 jogo como um dominio
semibtico- um espaco em que o jogador precisa aprender uma nova alfabetizacdo para poder
interagir e ter sucesso. Para Gee, jogar é aprender adavaiss simbolos e mecéanicas que
compdem a linguagem do jogo, a0 mesmo tempo em que se aprende a escrever e a expressar .
propria identidade por meio das a¢c@esscolhas. O ato de jogar, portanto, envolve praticas de
leitura, interpretacdo e autoria dentle um sistema simbdlico proprio, aproximaisdode
um processo de letramento multimodal.

Essa concepg¢éo dialoga com os estudos sobre ludoliteracia e letramento ladico, que
ampliam a nocdo de letramento para os contextos culturais mediados pelos jagps. D
Farbiarz e Carvalho (2016) indicam que a ludoliteracia compreende trés dimensdes
interdependentes: a habilidade de jogar, a capacidade de compreender os significados
produzidos nos jogos e a competéncia para criar jogos, reforcando a leitura eritiatoga
como partes do processo educativo. Ja Martins, Xavier e Dias (2017) propdem o letramento
lidico como pratica social associada ao universo digital, na qual o sujeito desenvolve fluéncia
e pensamento projetual por meio da interacdo com linguagekisnodais e ludicas. Nessa
perspectiva, 0 jogo ndo é apenas um meio de entretenimento, mas um ambiente de
aprendizagem situada e mediagéo cultural, em que o sujeito aprende a ler o mundo e a si
mesmo por meio da acao, da experimentacdo e da criagao.

Aprofundando o entendimento do jogo como um sistema de signos, a perspectiva
semidtica de Santaella (2003) € indispensavel. Para a autora, a midia pode ser compreendida

como um objeto semidtico que produz sentido por meio de signos e codigos. O jogo, nesse
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sertido, opera como um sistema simbdlico que utiliza signos para comunicar objetivos e
progresso, reforgando a sua natureza como linguagem.

A compreensao dessa interacdo exige um deslocamento do foco analitico doraneio pa
0 sujeito. Recorremos klurray (2003, para quenos jogos digitais podem ser entendidos
como midias de natureza procedimental, pois operam a partir de regras e processos que
transformam as formas narrativas, ao mesmo tempo em que reconfiguram o papel da imerséo
e da agéncia nas experiéndiadicas dos jogadoreEm MartinBarbero (199Y encontramos
a conceituacdo e discussao sobre as mediagcbes comunicativas da cultura realizadas pelos
sujeitos a partir de seu contato com as mensagens midiaticas. Conforme Feitosa (2023), essa
mudanca de persptiva € fundamentalEm consonanci@om MartinBarbero (1997),0
sentido é construido nas interacfes culturais e sociais que ocorrem na mediacdo, algo que vai
além do que é transmibdcomoMartino (2015)também observa. Essa abordageoentral
para 0 studo em questdo, pois, como destdastos (2024), os jogos constroem uma
linguagem propria, composta por regras, estéticas e intera¢des, o que lhes garante autonomia
como meio comunicacional e os afirma como espacos de producao de sentidos e de mediacao
cultural.

A natureza interativa do jogo como midia permite que 0s jogadores se tornem
cocriadoregle suas proprias narrativas. O jogo ndo conta uma histéria somente, mas permite
gue o jogador a vivencie, influencie e, em ultima andlise, a torne auwaafM2003). Essa
caracteristica torna jogouma ferramenta poderosa para a educacéo, pois 0 aprendizado nao
€ apenas recebido, como em um modbelncario, conforme Freire (2008rgumentamas €
construido ativamente por meio do dialogo e da problematizA{&. disso, a producéo de
sentidos no jogo € um processo dialdgico, onde multiplas vozes se encontram e criam uma
realidade compartilhada. Nesse tg#m as ideias de Bakhtin (2003obre dialogismo e
polifonia sdo aplicadasliretamente ao contexto dog@s, onde a experiéncia e a narrativa
sdo moldadas pela interacdo de diferentes perspectivas. A no¢do de narrativa transmidia,
defendida porJenkns (2009, reforca ainda mais esse ponto, pois a historia do §go
expandidapara além de sua plataforma amay, com os jogadores atuando como elos que
conectam e criam novas harrativas em diferentes midids., portanto, nes
multimidia, que ogamescom seus atrativos e possibilidades, contribuem com a mudanca da
forma de pensar, agir e se expresta geracao digital e ganham espaco a passos largos na
sociedadeo (Feitosa, 2023, p. 38).
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3.5 Gamificagda Nossopowerup estratégico

Ao se deparar com termo gamificacdo, €omum questionar se ele se resume
introduzir jogos para o espago escolaontuudo, a gamificacao transcende essa viséngo
configurach como uma abordagem mais profundéurr e Ferrari (2020, p.-b) ressaltam
que [...[ié importante compreendpr],gue n«o se trata si mpl es me
aut ores ¢ ompl..kutliean tmajogo qualgeier Piara explicar um conceito ndo se
enquadra, atual mente, no entendi mento dos
2020, p. 6).

A gamificacdo, conceito que vem ganhando destaque nas ultimas décadas, é a
aplicacdo deelementos de jogos em contextos que ndo sdo de jogos, como a Educacéo,
criando espacos de aprendizagem com desafios, prazer e ludicidade (Werbacli, R0O43.s e
sentido, a gamificacdo precisa ser observada como parte de uma sociedade imersa na cultura
digital, que conjuga diversos territérios informacionais e sociocultu@isngio de novas
tecnol ogi as (Qleira; Gdrreia; Feabiarg202%, p. 83) Ainda nessdinha,

Alves (2015) complementa que os elementos dos jogos servem como um conjunto de
ferramentas que sera utilizado para desenvolver a solucdo da aprendizagem gamificada.

A origem da gamificacdo, de acordo com Alves (2015), pode ser tragcada por volta de
1912 com a marca americaif@racker Jack que introduziu prémios surpresa em suas
embahgens de biscoitos gnhacks Em 1980, Richard Bartlegame desiger e pesquisador
britanico, participou do projeto MUDQXque foi o primeiro sistema de jogo online. Semelhante
a um controle de programacdo, esse projeto permitiu que as pessoas vivencelasem p
primeira vez um ambiente colaborativo. Nesse contexto, Alves (2015, p. 24) cita a reflexao de
Bartle ao afir mar gangficafiohnaquela épobaocefaanais ailmenosd i z
como pegar algo que n«o er a u@percepgao inigal t r a i
capturou a esséncia de se transpor a logica e o engajamento dos jogos para outras esferas d.
vida.

A evolucéo do conceito prosseguiu com marcos importantes. Em 2002, a categoria de
Serious Game®i consolichdacom a categoria d8eriols Game Mouwaent que congregou
empresas, instituicdes académicas e o setor militar. O foco era o desenvolvimento de jogos
com propodsitospara além do entretenimento puro, frequentemente utilizados como
simulacgdes para promover apresadio em ambientes cootados.Corntudo, como ressalta a
autora essa categoria difere da gamificacdo, goip .visa. d simulacdo eseu objetivo

primordial ® o uso de game gAvpsa201®d, p24-25r o mo - « 0O
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Alves (2015, p. 25), ainda destaca que:

E no ano de 2003 que o termGamification surge no formato que
conhecemos hoje. O termo é atribuido a Nick Pelling, programador de
computadores e inventor nascido na Inglaterra, na década de 60ndde
uma consul tori a «comaomabjét@o dé @roover rod a 6
Gamificationde produtos de consumo. Como ndo tem muito sucesso, acaba
fechando a empresa.

Embora a empresa ndo tenha ido adiante, a ideia da gamificacio comecou a se
espalhar por diversos setores, incluindo marketing e educacéo. De acordo cof2@1&¢s
em 2007, 88unchballintroduziu uma plataforma de gamificacédo inovadora, sendo a primeira
a combinar mecanicas de jogos com o uso de placares e pontos, visando aumentar o
engajamento. Atualmente, diversas empresas disponibilizam plataformas asgeselh
Contudo, foi em 2010 que a gamificacdo expandiu de maneira significativa, atingindo um
marco de popularidade. Nesse ano ocorreram apresentacdes, como a de JesgarBehell,
designeramericano, que demonstrou como a gamificacdo poderiatilizadapor diversas
areas e categorias. Ainda neste ano, Jane McGouigsigrer de jogos,lancou seu livro
Reality is Brokere, embora ela ndo seja adepta do termo gamificacdo e nao o utilize, o livro
esta repleto de exemplos que demonstram como 0s jogos pedam impacto positivo no
mundo real, enfatizando a importancia da diversao (Alves, 2015).

Nesse mesmo ano, Jane McGonigal, fez uma palestfaahdalkschamadasaming
Can Make a Better World Jogando por um mundo melhor, explanando sobre como os jogos
podem ser utilizados para resolver problemas reais e melhorar a vida das pessoas, enfatizando
a importancia de criar experiéncias que promovam engajamento e motivacdo. Esse evento
marcou um ponto de inflexdo no entendimento sobre como os elementos sipgdgoam
ser aplicados fora do contexto tradicional. Embora, como jA mencionado anteriormente, a
desigrer de jogos prefira ndo utilizar o termo gamificacdo, a sua palestra deu grande
visibilidade ao conceito.

Ampliando a linha do tempo desses registrastdhicos, Deterdinget al. (2011)
identificam marcos precursoresnda na década de 1970. Segunslawdoes sistemas como
Maze Ware Empire foram pioneiros ao introduzirem a interatividade multiusuario em rede,
permitindo que a tecnologia deixasse dewswa ferramenta de processamento técnico para
sa transformada enuma plataforma de engajamento social. A contribuicdo de Deterding
revela que a base da gamificagao reside no design de interfaces que buscam tornar a interagac
com sistemas digitais maisgzerosa. Essa trajetéria técnica, iniciada em grandes sistemas

computacionais , fundamenta a transipaoa novas formas de aplicacdo comercial.
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Outra vertente, explorada poKodaira e Tanaka (2017)yemonta as origensad
gamificac® a esquemas de markegimmais remotosonde os consumidores acumulavam
pontos ao realizar compras para trms por recompensas. Ao longo do tempo, com o
aumento da popularidade demartphonesno ano de 2010, o interesse pela gamificacéo
também cresceu, devido a sua mobilela a capacidade de enviar informacdes sobre os
usuarios em tempo reglor meio desses aparelhos, facilitando o compartilhamento das
informacdes.

O principal objetivo da gamificacdo é, portanto, aumentar 0 engajamento e a
motivacdo dos individuos, indepardemente da area de atuacdo, seja em uma empresa
corporativa, no marketing, em um aplicativo de satude ou na educacgdo. Essa abordagem visa
transformar acbes cotidianas por meio de desafios e elementos de jogos, facilitando a
resolucao de problemas e prorendo aprendizagens (Kapp, 2012 area da Educacéao, seu
papelé manifestalo de duas formas: como uma estratégia para engajar os educandos por meio
de uma linguagem familiar e conectada ao seu univeremmo uma tatica poderosa para
educadores que busnasuspender o sistema dominante no cotidiano escolar.

A escola, enquanto instituica@ &nsino e aprendizagem, € instigademensar seus
métodos pedagdgicos tradicionais, incorporando ferramentas modernas que acompanhem as
demandas do século XXI. Alve2Q15, p. XXIl) corrobora&com esse pensamento ao afirmar
que Aaf[ .. .] 0O que funcionava antes n«o nece
gamificationse encaixaAjudandenos a tornar a aprendizagem atrativa, engajadora, divertida
e efetveiarba, OCorreia e Farbi ar]lz]a(cRaGepdraa p .
transformacao da realidade esta em compreender a Educacado como possuidora de um papel
fundament al na vida socialo. Sob esse ol h;
inovacbra, com linguagem que se adequa a linguagem cotidiana, capaz de tornar a
aprendizagem mais atrativa, engajadora, divertida e, sobretudo, signifi€zianée dessa
promessa, surge a pergunta: o que exatamente é a gamificagdo? Para compreendermos su:
ess@cia, precisamos explorar as definicdes de alguns estudiosos da &rea.

Alves (2015, p. 26) reune algumas possiveis definicbes de alguns autores: Amy Jo
Kim, quedef i ne a gamifica-«0 ¢ o mogamasparautdrnal i z a -
atividades mais divedas e engagh o r ;d&abe Zichermann, que entende que a gamificacao
consiste no processo de utilizagdo de pensamento de jogos e dindmica de jogos para engajar
audiéncias e resolver prieimas e Karl Kapp, qualefinea gamificagda@omo a utilizacdo de
mecanta, estética e pensamento baseados em games para engajar as pessoas, motivar a aca

promover a aprendizagem e resolver peaids
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J& Kevin Werbach (2013) define a gamificacdo como a aplicacdo de elementos e
técnicas de design de jogos em contextos naciocglados a jogos, com o objetivo de engajar
e motivar as pessoas. Para Alves, Minho e Diniz (2014), a gamificacdo consiste na aplicacao
de elementos de jogos em contextos dejodos, estabelecendo ambientes de aprendizagens
gue combinam desafio, prazentretenimento e ludicidade. Esses ambientes de aprendizagem
podem ser tanto escolares quanto ndo escolares, e tém o potencial para desenvolver
habilidades cognitivas como planejamento, memoéria, atencdo. Além disso, a gamificacdo
também promove habilidaglesociais, de comunicacao, de resolucdo de conflitos interpessoais
e atividades motorasAcreditamos que a gamificacdo ajuda a desenvolver as funcdes
executivas, importantes para o desenvolvimento infantil.

Ao analisarmos as definicbes sobre gamificacéo;gbemos que todas convergem na
ideia de utilizar elementos e dinamicas dos jogos em contextos nao ludicos para promover
engajamento e aprendizagem. Werbach (2013), ao definir a gamificacdo como a aplicacéo de
principios de design de jogos em contextos-lddicos para motivar e envolver, e Alves,
Minho e Diniz (2014), ao complementarem essa visdo com seu potencial pedagdgico,
estabelecem a gamificacdo como uma estratégia que utiliza o desafio, o prazer e a ludicidade
para promover a formacéo de sujeittgas e participativos no processo educativo.

Para aprofundarmos nosso entendimento sobre a gamificagdo, especialmente em
contextos educacionaié,necessario seguir uma abordagem epistemoldgica que nos permita
explorar as interacdes entre teoria e pratieasobretudo, reconhecer que, por tras da

gamificacdo, ha um embasamento teorico.

3.5.1 Escolha o seu poder: gamificacao estrutural ou de contetdo

A gamificacdo,em sua aplicaca@mode ser compreendida sob diferentes abordagens,
sendo as principais a agural e ade conteudo.

De acordo com Alves (2015, p .[...] ésiriduyal a
guando utiliza elementos de games para conduzir o aprendiz pelo processo de aprendizagem
sem gque haja alteracdo de contetdo. O conteldo, assim, tofisasparecido com um jogo, e
sim a estrutura ao redor del eo. Nesse mod:
executar uma trajetoria de aprendizagem, envolvendo definicdo de niveis, criacdo de missdes
e implementacao de sistemas de recompensa, aoradoja que oferece prémios baseados no
desempenho dos participantes. Os elementos de jogo perpassam pelo conteiudo da
aprendizagem, mas ndo o modificam intrinsecamente.

Ja agamificacdo de contetudoonformetambémabordada poAlves (2015, p. 118), se
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[...] aplica elementos de game e também pensamento de games para alterar o
contetdo de modo a fazer com que se pareca um game. Isso nao significa
gue o nivel de complexidade seja maior, significa que vocé terd que moldar

o contetdo ao mecanismo de funcioeato de um game. Uma forma de
fazer isso é criar uma histéria em que o contelddo vai sendo desenvolvido
como parte do enredo, no qual os personagens ou avatares vao resolvendo
problemas e tomando decisdes de tal maneira que o contelldo necessario para
essascoes va sendo aprendido ao longo do processo.

A principal diferenca entre gamificagdo de contetdo e gamificacdo estrutural reside na
forma como os elementos dos jogos séo aplicados: enquanto a gamificacdo de conteudo foca
na transformacédo do préprio cotl® para que ele se assemelhe a um jogo, a gamificacdo
estrutural concentrse na criagdo de uma experiéncia lidica em torno do conteddo,
mantendeo intacto e gamificando a estrutura e o sistema. E importante salientar que é
possivel combinar os dois tipde gamificacdo, criando uma experiéncia ainda mais rica e

personalizada.

3.5.2 Construindo seu kit de poderesos elementos da gamificacéo

Avancando na compreensdo dos elementos da gamificacdo, € fundamental que a
aplicacdo seja cuidadosamente analisa@steiturada. Nesse contexto, a compreensdo dos
elementos que compdem uma experiéncia de aprendizagem envolvente é e¥¥eriah
e Hunter (2020)desenvolveranum modelo que organiza esses elementos em trés niveis
hierarquicos, aplicaveide diversas érmas e com iterentes objetivos. Eles sdo: dinamicas,
mecanicas eamponentes.

As dinamicas representam o nivel mais abstrato e abrangente. Elas conferem a légica e
0s padrdes consistentes a experiéncia, refegeda estrutura subjacente e aos grandes
principios do jogo. Incluem as emocdes que um jogo desperta ao conquistar um objetivo, as
narrativasstorytelling que constroem uma histéria coerente e relevante para o individuo, as
relacbes sociais que envolvem as interacdes colaborativas ou competititras os
participantes, as restricbes que limitam os caminhos ébvios e incentivam o pensamento
estratégico e criativo, e 0 progresso e desenvolvimento, que serrafe/anco continuo e
ao crescimento pessoal ou coletivo.

Em um nivel intermediario, encbam-se as mecanicas, que Sao 0S processos que
impulsionam a acdo e engajam o individuo. Entre elas, destacandesafios, que sdo as
tarefas que os participantes devem cumprir para progredir; a compescdo@eracao, que,
com seus objetivos distirgp enriquecem a experiéncia e aumentam 0 engajamento; 0
feedbackque sao as informacfes sobre o desempenho do participante pardorotveéar a

melhoria; a aquisicdo de recursos, que envolve a coleta de itens ou poderes uteis ou
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colecionaveis; as reatpensas, que sao os incentivos oferecidos para reconhecer e valorizar o
progresso ou as conquistas; e os estados de vitéria, que definem o alcance de um objetivo
especifico ou a conclusédo bemcedida de uma série de desafios.

Na base da hierarquia, e sends manifestacbes mais concretas e visiveis dos
elementos de gamificagcdo, estio cs mponent es. Par a Al ves (
compl ementando a analogia com um deter mi nad
Estes incluem os pontos, atribuidoggp@acompanhar o progresso; as insignias, que séo
reconhecimentos visuais de conquistas especificas; as classifideg@iesboardy que sao
tabelas de pontuacbes que fomentam a competicdo saudavel; os avatares, representacoe:
graficas dos participantesie podem ser personalizadas; e 0s niveis, que indicam o aumento
gradual de dificuldade ou complexidade a medida que se progride no sistema gamificado.

Nesse sentido, a compreensdo de como esses elementos interagem e sao percebidos
pelos participanteg¢ furdamental ParaDickmann (203), a escolha da mecéanica do jogo
deve ser feita cuidadosamente para estimular os comportamentos de aprendizagem desejados
e promover uma compreensao mais profunda do contetdo. Nesse sentido, o alinhamento entre
a mecanica do go e os objetivos educacionais € um aspecto critico para 0 sucesso da
gamificagdo. Se a mecéanica for muito complexa ou nao estiver alinhada aos objetivos, ela
pode distrair ou desmotivar os educandos, em vez de incérgiva

Dickimann (2023 exemplifica en sua obracomo a estrutura de um sistema
gamificado, ao integrar as dinamicas de progressao e as mecarfeadbdek permite que o
educandondo apenas cumpra tarefas, mas que se sinta parte de uma jornada, onde suas
escolhas e o desenvolvimento de sualsilidades sdo reconhecidos. E essa orquestracio dos
elementos, do abstrato ao concreto, que transforma uma atividade comum em uma
experiéncia de aprendizagem motivadora e significativa, alinhada aos principios de uma
educacaaue valoriza a acao e o pagonismado educando.

N&o apresentamos todos os elementos propostos por Werbach e Hunter (2020). No
entanto, os autores reconhecem que seu modelo ndo abrange todos os elementos possiveis,
destacam que nédo existe um elemento superior ou mais éficae os outros. Cada um se
destaca melhor para determinadas finalidades e para alcancar objetivos especificos. Para os
propostos desta pesquisa, que foca na Educagfantil e nas narrativas, selecionamos o0s
elementos mais relevantes qustdo alinhados com os objetivos de engajamento e

desenvolvimento de habilidades na primeira infancia.
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3.6 Drive systenmactivated desvendando a motivagéo

A esséncia da gamificacdo reside em sua capacidade de influenciar o comportamento
humano e promover o engajamerdga@ notivacao € o elemento central que impulsiona esses
resultados. Conforme Goncalves (2018, p. 4P..] & motivacdo @ que nos move a fazer
al goo. A compreens«o aprofundada da sua afj
compreendanosa natureza desfendmeno.

ParaAlves (2015), a motivacdo pode ser classificada em duas categorias principais:
intrinseca e extrinseca. A motivacéo intrinseca € impulsionada por razfes internas, ou seja,
pelo prazer, interesse e satisfagdo inerentes a prépria ativisewlea dependéncia de
estimulos externos. Em contraste, a motivacao extrinseca ocorre quando o individuo é movido
por fatores externos a tarefa, como recompensas, punicbes ou reconhecimento social. A
compreensado dessas duas formas e da complexidade deesagdio é crucial para o design
eficaz de experiéncias de aprendizagem gamificadas.

Aprofundando na motivacdo intrinseca, Alves (2015, p. 57) argumenta que, em
rela-«o ° aprendizagem, ela A[...] acontece
percebe a relevancia da atividade proposta e desfruta do processo investigativo, explorando e
se engajando por conta pr-pria, i ndependen
Corroborando com essa ideia, RyarDeci (2000) apontan que a motivagao inimseca €
reconhecida por sua durabilidade e por levar a resultados mais consistentes na aprendizagem,
pois o individuo se engaja na atividade pelo simples prazer de flealméscando aprimorar
suas competéncias e autonomia. E a busca pela experiénuiépda aprendizagem, pela
curiosidade, pelo interesse e pelo senso de realizagdo que a atividade proporciona que
alimenta essa forma de motivacéao.

Quanto amotivacao extrinseca, Alvé2015 p. 57), entendejue:

O comportamento proveniente da motivag&trinseca acontece para que o
individuo obtenha alguma recompensa ou evite uma determinada punicéo.
Se vocé observar, por exemplo, que o comportamento de participar da aula e
fazer perguntas com frequéncia faz com que o professor dé a vocé um ponto
a maisem sua nota, vocé aprende a participar e fazer perguntas para
melhorara sua nota

A compreensdo da motivagao, tanto intrinseca quanto extrinseca, é fundamental para o
desenvolvimento de estratégias eficazes de aprendizagem gamificada. Para aprofandar ess
discussdo, é importante considerarmos, ainda, algumas das teorias que se baseiam na

motivacdo e que oferecem um arcabouco sélido pdesignda gamificacao.
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3.6.1 O mapa do tesouro da motivagao: teorias que impulsionam a gamificagéo
3.6.1.1 Teoria doFlow

A teoria doflow, também conhecida como estado de fluxo, foi desenvolvida pelo
psicologo Mihaly Csikszentmihalyi (1999). A teoria descreve o fluxo como um estado de
imersdo total e concentracdo intensa em uma atividade, que gera uma profunda motivacao
intrinseca. Nesse estado, o individuo experimenta um senso de envolvimento tdo grande que a
autoconsciéncia diminui, a percep¢ao do tempo se altera, e h4 uma clara sensac¢éo de controle
sobre a tarefaPara Gongalves (2018), esse estado de imerséo dialegantente com o
conceito deCirculo Magicq pois o fluxo € a experiéncia psicolégica que o jogador vivencia
ao entrar nesse espaco delimitado por regras.

Para que o estado diow seja alcancado, Csikszentmihalyi (1999) aponta a
necessidade de um equiltbrdelicado entre dois eixos principais: o nivel de desafio da
atividade e as habilidades do individuo. Se o desafio for muito baixo em relacdo as
habilidades, o individuo pode sentir tédio ou apatia. Se o desafio for muito alto em relacéo as
habilidades,pode gerar ansiedade ou frustracBssa ideia é corroborada por Dickmann
(2023), que postula que o estado de fluxo é alcancado quando ha um equilibrio entre o nivel
de habilidade do individuo e o desafio da tarefa em queStdiow ocorre na zona onde o
desafio é significativo, mas alcancavel, exigindo um esforco concentrado que alavanca e
expande as competéncias do individuo.

Além desse equilibrio, elementos como objetivos cldeeibackimediato sobre o
progresso e a sensacdo de controle séo fundaimigatra a experiéncik. nesse ponto que o
Circulo Magicoe oflow se encontram, pois a estrutura do jogo, com suas regras e objetivos
bem definidos, € o que cria as condi¢cfes ideais para que o0 jogador atinja esse estado.
Conforme explora Goncgalves (2018) flow na gamificacdo potemliza a participagao,
transformado a aprendizagem em uma experiéncia prazerosa e profienda
recompensadora por si so.

Assim, a teoria ddlow demonstra que, ao utilizarmos atividades gamificadas bem
desenhadas, a motivagéntrinseca gerada por essas experiéncias ndo apenas impulsiona a
participacdo dos educandos, potencializando o aprendizado, mas também produz um estado
de prazer intrinseco pela prépria realizacédo da atividdaentanto, € importante notar que o
fluxo é um estado altamente individual. O que pode levar uma pessoa a entrar em fluxo pode
nao funcionar para outra. Portanto, ao implementar a gamificacdo, é importante oferecer
flexibilidade e permitir alguma personalizacdo para atender as diferentes habilidad
interesses e estilos de aprendizagem dos educdBicdanam, 2023). O proprio autor
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exempl i fli.wuma sistema de estolha de missbes que permite aos alunos escolher os
desafios que desejam enfrentar pode ajudar a facilitar o fluxo, permguei@ada aluno
encontre o equil2brio certo de (Dicanam,|2028@ a d e ¢
p.39).

A importancia desse equilibrio entre desafio e habiédadna verdade, a esséncia da
teoria doflow. Para visualizar essa dinamica e guiatesignde experiéncias gamificadas,
Csikszentmihalyi (1999) propés um diagrama que relaciona esses dois Aeikogura 1
apresentavisualmente a esséncia da teoda canal deflow: no eixo horizontal, eéta
habilidade do individuma realizacdo daiaidade (de baixa a alta); no eixo vertical, o nivel
de desafio da atividade (de baixo a al®g.uma atividade tem nivel de dificuldade alto, mas
0 sujeito tem baixa habilidade em sua resolucéo, isso pode gerar ansiedade e abandono da
atividade. No sentio oposto, se o sujeito tem altabilidade mas a atividade apresenta baixo
desafio,a experiéncia se torna negativa, resultando em tkthpatia.O canal delfixo (flow)
€ a zona diagonal onde o engajamento maximo ocorre, indicando o equilibrionitead e
nivel de desafio proposto na atividade e a habilidade do sujeito em lidar com ela. Idealmente,
o nivel de dificuldade deve ser elevado paulatinamente a medida em que csapitocada
atividade, desenvolvendo novas habilidade na resolucdo dafiode caminhando de forma
diagonal pelo estado de flux@or isso, alesignde gamificagéo deve sempre buscar manter o

jogador nesse canal, ajustando o desafio conforme suas habilidades evoluem.

Figural - Graficodemonstrando oanal deé=low
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Fonte:Reproducao/Avaliacdo do Jogo Digital e seus Aspdetiosativos

® Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/320741931_Scribblenauts_Unmasked_Avaliacao_do_Jogo_Digital
e_seus_Aspectos_Educativésesso em: 8 out. 2025.
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A teoria doflow, portanto, demonstra que o sucesso da gamificacdo na educacéo
depende de uma arquitetura cuidadosamente planejada. Ao invés de ser um simples aditivo,
ela atua como um sistema que guia 0 educando para um estado de engajamento intrinseco,
onde desafio e habilidade se equilibram. Essa experiéncia depbiteacializa a motivacéao e
0 aprendizado e transforma o processo educacional em uma atividade prageros
profundamente significativa, fundamentando o potencial da gamificacdo na producéo de

sentidos e significados na aprendizagem.

3.6.1.2 Teoria da autodeterminacao (SDT Selfdetermination theory

A teoria da atodeterminacao (SDT proposta por Edward d2i e Richard Ryan
(1985), oferece um arcabouco tedrico robusto para a compreensao da motivacdo humana em
diversos contextos, incluindo a aprendizag@nguestaocentral da SDTé a distincdo entre
diferentes tipos de motivacdo que se situam ao longo deamtinuumde autonomia,
variando desde a motivacdo extrinseca até a motivacao intrinseca.

Na extremidade mais autodeterminada do espectro, ensenti@ motivacao
intrinseca, caracterizada pelo engajamento em uma atividade pelo puro prazer e satisfacéao
inerentes a propria agéo (Deci; Ryan, 1985). Individuos intrinsecamente motivados aprendem
e exploram pela curiosidade, pelo interesse e pelo senso de realizagcdo que a propria
aprendizagem proporciona. Essa forma de motivacéo esta associada a um maioertggajam
persisténcia, aprendizagem profunda e4estar (Ryan; Deci, 2000).

Em contraste, a motivacéo extrinseca refer@o engajamento em uma atividade para
alcancar um resultado separavel da propria atividade, como obter recompensas, evitar
punicdes ou gnhar reconhecimento social (De&yan, 1985). No entanto, a SDiao
considera a motivacdo extrinseca como um construto unitario, mas sim como um espectro que
varia em seu grau de internalizacdo e, consequentemente, de autonomia. Formas mais
internalizada de motivacdo extrinseca (como a identificacdo e a integracdo) podem se
aproximar da motivacdo intrinseca, quando o individuo passa a valorizar a meta externa e a
integr&la ao seu préprio senso self

A qualidade da motacdo é um fator crucial na SDEXxperiéncias de aprendizagem
gue fomentam a satisfacdo das trésessiclades psicologicas basieamitonomia (sentise
no controle das préoprias acbes e escolhas), competéncia -¢serdficaz e capaz) e
relacionamento (sentBe conetado e pertencenta um grupo)- tendem a promover a
motivacado intrinseca e as formas mais autodeterminadas de motivacdo extrinseca. Isso, por

sua vez, proporciona resultados mais positivos para o aprendizado e o desenvolvimento
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(Ryan; Deci, 2000). Assim, compreendemos gom gamificacdtemfeita ndo se baseia s6
em recompensas, mas também em despertar o interesse e 0 prazer nas atividades propostas

estandalinhadh as necessidades psicoldgicas basicas dos participantes.

3.6.1.3 Teoria Motivacional ARCS QAttention, Relevance, Confidence Satisfactior)

A teoria notivacional ARCS Attention, Relevance, Confidence, Satisfagtion
proposta por John Keller (1987), psicélogo educacia®thfundamentda na premissa de
gue a motivacao desempenha um papel central no proceapcedéizagem.

Na perspectiva de Keller (1987), o modelo ARCS oferece um conjunto de estratégias e
técnicas para o planejamento e acicao de instrucdes que visam:

Atencéo (Attention): capturar e manter o interesse dos educandos. Estratégias incluem

0 usode humor, surpresas, variagcao e participacao ativa.

Relevancia Relevancg demonstrar a importancia e a aplicabilidade do contetdo em

relacdo as necessidades, objetivos e experiéncias dos educandos. Isso pode ser feito

através de exemplos praticos, ca@xom problemas remiou uso de linguagem
familiar.

Confianca (Confidenceg: fortalecer a crenca dos educandos em suas préprias

habilidades de aprendizado e execucao da tarefa. Isso envolve definir objetivos claros,

fornecer oportunidades de sucessdezecer feedback construtivo.

Satisfacdo Gatisfactior): proporcionar experiéncias gratificantes e recompensadoras

gue reforcem o esfor¢co e 0 aprendizado, incentivando a persisténcia. Isso pode incluir

0 uso de elogios, recompensas tangiveis (com cautelaoena@cao de um sentimento

de realizagao.

Sob a otica délves (2015), o ARCS é um modelo com foco no design instrucional.
Contudo, a gamificacdo surge como uma ferramenta adicional poderosa que pode ser
incorporada ao desenvolvimento de solugbes de apeg@in, sendo, portanto, perfeitamente
aplicavel nesse contexto. Os elementos de jogos podem ser estrategicamente utilizados para
atender aos quatro componentes do ARCS, tornando a experiéncia de aprendizagem mais

motivadora.

3.6.1.4 O Octalysis e a Taxamia de Bartle

Aprofundando as teorias de motivacdo, destacamos o framework Octalysis,
desenvolvido por Yikai Chou (2015)Fruto de pesquisas sobre a psicologia do engajamento,
0 autor propfe que as experiéncias sdo impulsionadas por oito vetores fuadamen

denominado€ore Drives que operam em perspectivas extrinsecas e intrinsecas. Sao eles:
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1- Significado Epico e Vocagaoo sentimento de ser escolhido ou participar de algo

maior;

2- Desenvolvimento e Realizacaa foco na progressao e superacao de desafio

3- Fortalecimento da Criatividade eFeedback o processo de descoberta e resposta

imediata;

4- Propriedade e Posseo desejo de integrar e cuidar de recursos ou conquistas;

5- Influéncia Social e Afinidade a motivacdo por meio da interacdo, conexao e

mentoria;

6- Escassez e Impaciéncia desejo por algo que requer tempo ou esforgo especial;

7- Imprevisibilidade e Curiosidade: o impulso de descobrir o que esta por vir;

8- Perda e Evitacdo:o cuidado para preservar o que foi alcangado.

No contexto desta pesquisa, destassimés vetores como pilares da experiéroia.
Core Drive 1 fundamenta o protagonismo e o sentimento de chamad@gr® Drive 2
impulsiona o desejo de evoluir e superar etapasCere Drive3 permite que o educando
utilize sua imaginacao para resolvauacoesproblema de forma ativa e autoral.

Esta estrutura dloga e amplia os conceitos dxanomia de Bartle (1996). Enquanto
Bartle categoriza os perfis de comportamedts jogadoresChou (2015) investiga o0s
impulsos que os movem. A integracdo erdseduas teorias permite identificar como as
subjetividades habitam o universo ludico:

Exploradores: Movidos pela descoberta e pelo sentido da jorn&aeie( Drivesl e
7).

Realizadores:Buscam a sensacao de progresséao e madstia Drive?2).

Socializadores: Encontram motivagédo na interacdo e no pertencimeéwoe( Drive
5).

Predadores:Sao movidos pelo desafio direto e pela necessidade de testar seus limites
e influéncia no sistema.

Essa base tedrica reconhece que a motivacao ndo € uniforme, permigralprgtica
pedagogica ofereca diferentes formas de engajamento que respeitem a singularidade da
recepcao infantil.

Embora o campo da motivacdo seja vasto e extensivamente pesquisado, 0 presente
estudo se concentrou eamnco teorias motivacionais especHi Flow, Autodeterminagdo
ARCS Octalysis e a Taxonomia de Bartko demonstrar a ligagdo entre seus construtos

tedricos e a gamificacdo, reforcamos a existéncia de uma base tedrica solida para a utilizacéo
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dessa abordagem na Educacéo, especialmermgeomocao de um engajamento significativo

e duradouro.

3.7 A Gamificacdo na Educacéao Infantil:a jornada da paidiaa paideiae aarte de
transformar o aprendizado em jogo

A Educacéao Infantil, como primeira etapa da Educacédo Basica, tem no brincar e na
interacd0 seus eixos estruturantes, conforme preconizado pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). A BNCC (Brasil, 2018) reconhece a crianga como protagonista de seu
processo de aprendizagem e desenvolvimento, destacando a importancia dos campos de
experiénch e dos direitos daprendizagemgue sdo seis: conviver, brincar, participar,
explorar, expressar, conhea®. Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma abordagem
capaz de dialogar com o universo ladico da crianca e com as competéncias gerais da
Educado Bésica, transformando o aprendizado em uma experiéncia de imersao e significado.

A imersdo da crianca no universo do jogo e da brincadeira € um pilar para o seu
desenvolvimento. Esse estado de fluidez, que o psicologo Mihaly Csikszentmihalyi (1999)
desreve como um equilibrio perfeito entre desafio e habilidade, € um fendmeno que a
gamificacdo busca intencionalmente replicar em ambientes de aprendizagem. Nesse sentido, a
teoria doflow encontra ressonéncia eKishimoto (201}, para quemo brincar nao é
simplesmentauma atividade recreativa, mas siom espaco privilegiado de aprendizagem,
exploragéo e construcdo de sentidos na infancia. Nesse contexto, a distingédo entre jogo livre,
espontaneo e desregradquaidia) e o ideal de formacao integral com prsipd educacional
(paideig - conceitos herdados da Grécia Antiga aprofundados por Roger Caillés (19990)
relevante para entender a gamificacRodemos compreender que a gamificagin sua
esséncia, atua como uma ponte entre esses dois conceitaxaBrdb seja um jogo puro
(paidia), ela utiliza a estrutura e 0 engajamento inerentes ao universo ludico para impulsionar
a aprendizagem e o desenvolvimento com um propoésgandoalinhada mais com a
paideia Ela busca resgatar o prazer e a espontamheida brincadeira, mas direcionaruio
para objetivos educacionais bem definidos.

A aplicacdo da gamificacdo na educacgédo vai além da inclusdo de elementos ludicos;
ela representa uma abordagem estratégica para potencializar o processo de ensino
aprendizagm, especialmente relevante na Educacao Infantil. Neste nivel de ensino, onde o
brincar é a principal forma de interacdo e construcdo de conhecimento, a gamificacdo
encontra um terreno fértil para florescer, dialogando diretamente com teorias do

desenvolvirento infantil e da sociologia da infancia.
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Conforme ressaltado por Dickman®0g3, a gamificacdo na sala de aula re&pa
resunmda a distribuir pontos ou criaiankings Ele enfatiza que o fundamental € a criacdo de
uma experiéncia que ressoe com 0 uliwata crianca, onde o aprendizado ocorra de forma
natural e engajadora. Para DickmaBf23, a chave estd em transformar o curriculo em uma
jornada de descobertas, onde cada contptmgramatico é transformado emm desafio a ser
superado, e cada ativideemuma missdo a ser cumprida.

Essa pemgectiva dialoga conCorsaro(2011), quedegaca como as criancas nao
reproduzem a cultura adulta, mas a reinterpretam e a transformam ativamente através de suas
interacOes sociais e brincadeiras. A gamificacdopfacecer um ambiente estruturadaoas
flexivel, permite que as criangas sejam protagonistas, negociando significados e construindo
conheimentos de forma colaborativéishimoto (2011, p. 19), por sua vez, reforca a ideia de

gue o jogo € um reflexo do cemxto social. Segundo a autora:

Assumir que cada contexto cria sua concep¢ao de jogo ndo pode ser visto de
modo simplista, como mera a¢do de nomear. Empregar um termo ndo é um
ato solitério. Subentende todo um grupo social que o compreende, fala e
pensa danesma forma. Considerar que o0 jogo tem um sentido dentro de um
contexto significa a emissdo de uma hipdtese, a aplicacdo de uma
experiéncia ou de uma categoria fornecida pela sociedade, veiculada pela
lingua enquanto instrumento de cultura dessa sociedade.

Essa perspectiva é fundamental para entemoecomo a gamificacdo, ao trazer
elementos ludicos culturalmente significativos para as atividades pedagodgicas, amplia as
possibilidades de exploragdo, experimentacdo e expressao, transformando o contetdo em um
aventura. Por exemplo, em vez de memorizar cores, as criangas poderiam embarcar em uma
missdo de detetives de cores pelo ambiente da sala, buscando objetos com tonalidades
especificas e ganhando insignias de descoberta (componentes de gamificacauijfiaé-ide
las. A narrativa aqui € o motor que impulsiona a aprendizagem.

Ainda no contexto da pratica dala de aula, Dickman2@23, sugere que o educador
utilize elementos como desafios progressivos, onde cada etapa vencida libera um novo nivel
de conheitnento, efeedbackonstrutivos, que ndapontam somentes erros, mas gam a
crianca para a superacao, onde goemsa a fazgrarte do processto espaco da Educacéo
Infantil, issopodesa manifestalo em atividades como a construgéo de mapas darepara
explorar conceitos matematicos, a criacdo de contos interativos onde as escolhas das criancas
afetam a narrativa, desenvolvendo a linguagem e a criatividade; ou jogos de faz de conta com

regras simples que introduzem conceitos de convivéncia ada. Em todas essas
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instancias, o objetivo € que o aprendizado seja uma consequéncia natural do engajamento com
a experiéncia ludica, e ndo uma obrigacao externa.

Essa abordagem também encontra ressonancia em Vyd@a@kg) com sua énfase
no papel dainteracdo social e do brincar no desenvolvimento das fungBes psicologicas
superiores. A gamificacdo, ao propor desafios que podem ser resolvidos em grupo e ao criar
cenarios onde as criancas@sem papéis e interagem com a narratisaaprendizagem,
fomerta a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDRgconhecendo a importancia dessa

interacéo, [ckimam (2023, p42), destaca que

Outro aspecto importante da aprendizagem experiencial que pode ser
acentuado pela gamificacdo é o aspecto social da aprendizagem.
aprendizagem € muitas vezes uma atividade social, e a colaboracdo e
discussdo com outros podem aprofundar a compreensdo e promover novas
perspectivas. Em um ambiente gamificado, os alunos podem trabalhar juntos
para resolver desafios, discutir estraadge refletir coletivamente sobre suas
experiéncias. Esta interacdo social pode enriquecer a experiéncia de
aprendizagem e promover um senso de comunidade entre os alunos.

Através da colaboracdo e da mediacdcedacador o que a crianga ndo consegue
fazersozinha, ela consegue realizar com a ajuda dos colegas ou do adulto, avancando em seu
aprendizado. A gamificacdo, nesse sentido, atua como um mediador cultural e social,
transformando o ambiente educacional em um espaco dindmico de construgcédo coletiva de
sentidos e significados. E nesse contexto que a agédo de brincaé toanaformada emam
processo de aprendizado coletivo, que Kishin@@d.1, p. 24grifo da autorg define como o
ladico em acédh E briacadeirs? E a acdo que a crianca desempentwacretizar as regras

do jogo, ao mergulhar na acéo ludica. Pede di zer que ® o | Y%di co e

3.7.1 A jornada do pequeno herdi: narrativas e o universo infantil

Antes de aprofundarmos a visdo tedrica, temmaimportante reconhecer que as
narrativas ehistorias fazem parte do cotidiano infantil, e que elas ndo se limitam a livros ou
filmes, mas também nas brincadeiras de faz de conta, nas conversas sobre 0s personagens ¢
nos desafios diarios. Também € necesséario compreender que a best@fiareao enredo, a
sequéncia dos eventos e a narrativa, por sua vez, é a forma como essa historia é contada, &
estrutura que da sentido e significado aos eventos.

Para Gancho (2002), a narrativa € uma forma de comunicagéo presente no cotidiano de
todas as pessoasgjam elas pais, professores ou amigos. O autor explica que, de contos de
fadas a simples piadas, toda histéria se estrutura sobre elementos basicos que respondem ¢

guestdes como: O gque aconteceu? Quem viveu os fatos? Como? Onde? Por qué? Esses
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elementossem os quais a narrativa ndo pode existir, sdo o enredo, 0s personagens, o tempo, 0
espaco, o narrador e o conflito. Entre eles, o narrador é o elemento organizador que distingue
a prosa de ficcdo, servindo como o intermediario fundamental entre o aottiter. O

enredo, por sua vez, € o conjunto de fatos da histdria, mas sua verdadeira forca esta no
conflito, que atua como a tensdo central que prende a atemg@o. conf |l i t o ®
componente da historia (personagens, fatos, ambiente, ideias, empgdses opde a outro,
criando uma tens«o gque organiza os fatos d
2002 p. 8).

O autor descreve o conflito como qualquer oposi¢cao na narrativa que movimenta 0s
fatos, e sua estrutura se organiza em quatdeg exposicdo (apresentagdo inicial),
complicacdo (desenvolvimento), climax (ponto de maior tensdo) e desfecho (a solucdo da
histéria).Sob a Gtica da gamificacaatraves do framework Octalysessa tensao descrita por
Gancho (2002) é potencializadelpcore dive 2 (desenvolvimento e realizacdo), que utiliza
0 desafio do conflito como base de progresséo, e quet dive 8 (perda e evitagdo), que
engaja 0 sujeito na urgéncia de resolver a oposicdo para evitar um desfecho negativo na
narrativa(Chou,2015)

Enquanto Gancho fundamenta a narrativa emexh¢os fixos e na figurdo narrador,

o ciberespaco, como explorado por Murray (2003), propde uma evolugdo desse modelo. A
autora argumenta que a narrativa digital vai além da observacao, convidapdotadss a se

tornar um participante ativo, com agéncia e caz® de transformar a histériRara
exemplificar, Murray (2003, p. 89rifos da autona descreve a criacdo da qualidade espacial

em narrativas digitais, um processo que depende diretadeteeracdo do usuario:

Embora essa propriedade espacial tenha sido largamente explorada em
aplicacbes graficas, na verdade ela independe da habilidade do computador
para exibir mapas, imagens ou até modelos tridimensioBlstambém
independe da suarigdo comunicativa, conectando lugares geograficamente
distantes. A qualidade espacial do computador é criada pelo processo
interativo da navegacdo. Sabemos estar numa determinada situacdo porque,
guando acionamos uma tela ou o mouse, o0 que a tela exiteedqtegrafico)

¢ alterado conformeossa ordem. Podemos verificar a relacdo de um espaco
virtual com outro ao refazer nossos passos. As masmorras baseadas em texto
de Zork, os retratos sequenciaika encantada ilha de Myst, os mundos
planos dos jogos dalbirinto com muitos multiplos niveis, a cachoeira do
corvo vista com o capacete de VR laceholder o mundo tridimensional

e continuos das paisagens imaginarias novos videogamestodos sao
percebidos pelos usuariosavés do processo de navegagi® é exclusivo

do ambiente digital.
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Essa perspectiva transforma a narrativa em um ambiente interativo onde a crianca
educando nded ouve a histdria, mas a constréi. O poder da agéncia, garantido pelo processo
de navegacéo, é o que permite ao jogadamaisaim papel ativo e transformar a narrativa em
uma experiéncia pessoal e significatiVal liberdade de transformar a historia através da
agénciaestaconectaadiretamente ao perfil Explorador da Taxonomia de Bartle (1996), que
encontra motivacdo na slberta das possibilidades do ambiente. No Octalysis, esse
processo € sustentado pelore drive3 (fortalecimento da criatividade feedback onde o
educando navegarecebe respostas imediatas as suas escolhas cri@has 2015)

Exemploscomo&ist - ria Ao rapto das cebolinhasbo
a sua adapta-«o0o na m2dia televisiva e posi
Pr®di o AZ,jaapresénfarBsag estrutura narrativa. Em ambos, a histéria parte de
um problema um objeto roubado, uma missdo a ser cumpridae convida a crianca a
interagir, a buscar pistas e a solucionar o mistério.

A importancia da narrativa como elo entre as regras do jogo e a exper@jagador
€ reforcada pomickmann (2023, p68), que destaca a capacidade da histéria de dar

significado e emocéo a jornada:

A narrativa € um elemento fundamental que da aos jogos uma dimensao
extra de engajamento e imersdo. Ela transforma um conjunto de acgbes e
regras em uma histéria com personagensflitmse resolucdes. O poder da
narrativa estd na sua capacidade de engajar emocionalmente os jogadores,
fazendeos se sentirem parte de um mundo e de uma jornada. Na educagéo, a
narrativa pode ser igualmente poderosa, transformando o aprendizado em
uma aentura emocionante e significativa.

A fluidez entre o universo real e o imagiiada crianca € o alicerqgera entender a
forca da gamificagcdo. A dimensdo de jornadlaa capacidade de se sentir parte de uma
histéria, como defende Dickmar§d023) ndo surgm do nada. Elas se conectam a prépria
natureza da infancia, onde o brincar é a principahéode se relacionar com o mundo.

Kishimoto (2011) fundamentaideia de que a brincadeira € a linguagem da crjanca
atividade pela qual ela constroi significado®rganiza a sueealidade. O faz de conta e a
situacdo imaginariaconceitoschave de Vygotsky (2007), ndo spassatempm mas um

espaco de desenvolvimento no qual a crianga ensaia papéis sociais, pratica a autorregulacéo e

" Disponivel emhttps://www.companhiadasletras.com.br/BlogPost/6285/detelivgsedioazutuma
celebracaalosporquesda
infancia?srsltidAfmBOogMqcgt7MfGWcsglfAEEtERNVY9JQ16gMN1zaNxIDQr8uqgO79zSAtesso em: 4
set. 2025.



https://www.companhiadasletras.com.br/BlogPost/6285/detetives-do-predio-azul-uma-celebracao-dos-porques-da-infancia?srsltid=AfmBOoqMqcgt7MfGWcsgIfAEEtERnV9JQ16qMN1zaNxlDQr8uqO79zSM
https://www.companhiadasletras.com.br/BlogPost/6285/detetives-do-predio-azul-uma-celebracao-dos-porques-da-infancia?srsltid=AfmBOoqMqcgt7MfGWcsgIfAEEtERnV9JQ16qMN1zaNxlDQr8uqO79zSM
https://www.companhiadasletras.com.br/BlogPost/6285/detetives-do-predio-azul-uma-celebracao-dos-porques-da-infancia?srsltid=AfmBOoqMqcgt7MfGWcsgIfAEEtERnV9JQ16qMN1zaNxlDQr8uqO79zSM

89

vivencia narrativas que saorfdamentaipara o seu crescimento. A gamificacao, ao estruturar
essa linguagem ladica em um sistema com regras e objetivos, formaliza o género discursivo
da brincadeira, tornanemum veiculo potente para o aprendizado.

Assim, as narrativas gamificadaslaboram cono desenvolvimento das competéncias
socioemocionais na Educacdo Infantil. Ao se imergir na jornada de um bendgito
explorado por Joseph CampbelB@7), a crianca é convidada a praticar a empatia, a lidar
com a frustracdo e a celebrar daboracdo Campbell {997 mostra que as histérias mais
significativas da humanidade seguem uma estrutura universal, na qual um protagonista parte
do seu mundo comum, enfrenta desafios e retorna transformado.

Essa jornada pode ser vista, de forma ladicanarrativas conhecidas pelas criancas.

O classico personagem Cebolinha da Turma da Mbnica, ao roubar o Sansdo da Ménica, cria
um desafio que s6 pode ser resolvido atraveés da busca e da estratégia. Essa simples acao d
Aroubar e escondmobetive s tnma bmetivaedo garauansuacjdrnada. A
crianca, ao se identificar com a dindmica, se engaja na aventura de busca e de resolucéo de
problemas.

No contexto da gamificacdo na Educacédo Infantil, a crianca é o proprio heréi. Sua
jornada se inicia coro chamado para a aventura, que pode ser o inicio de uma nova missao
ou um desafio apresentado pethucadoraEsse chamado € a ativagao praticzae drivel
(significado épico e vocac@icAo aceitar, ela atravessa o limiar do mundo comum (a sala de
aula) para entrar em um univerde faz de conta e descobertas, investidaum propdsito
maior e cheio de significadéo longo do caminho, ela enfrenta provas e desafios que testam
sua forca e suas habilidagesionando aore drive2 (desenvolvimento eealizagédo) e o
perfil realizador de Bartle (1996), que encontram satisfagdo na superacdo de etapas e no
dominio de novas competénci@sapice da jornada é a recompensa, que pode ser a conquista
de um novo conhecimento, urresigniaou um poder. Essa ediiia narrativada sentido a
cada acdo na sala de aula. E nessa vivéncia que a crianga se torna a protagonista da propriz
aprendizagem, transformando a experiéncia em uma aventura com significado.

Essa forma de narrar e de vivenciar a apreggin evidencia importancia de um
novo modo de comunicacdo, para o gaajamificacdo, ao estruar a jornada do herdi,
contribui significativamenteConforme a visdo de Bakhtin (2011), cada esfera da atividade
humana gera seus proprios géneros discursivos, que E#o rélativamente estaveis de
enunciados. A narrativa gamificada, ao formalizar a linguagem ludica da crian¢eseamma
género discursivo Unico para o ambiente educacionatréditamos, qué por isspque a

gamificacddambémpode ser analisada, ersséncia, como uma linguagem.
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3.7.2 O chamado a expedicdo: o desafio de mapear a terra desconhecidagdanificacao
como linguagem

Aprender a ver a gamificacdo para além de um conjunto de técnicas, e {@rcebé
como um novo modo de comunicacao, foi um palgwirada nesta pesquidda perspectiva
bakhtiniana, cada esfera da atividade humana produz géneros discursivos proprios, isto €,
tipos de enunciados que formalizam nossas formas de comunicagéo (Bakhtin, 2011). Partindo
da premissa de que a narrativa dgarada formaliza a linguagem ludica da crianga, propomos
gue a gamificacdo opera, essencialmente, como uma linguagem midiatica singular no
ambiente educacional.

Para além de ser um meio, 0 jogo € manifestado como um ato dialégico (Bakhtin,
2003) em que oignificado é negociado ativamente na interacdo. Com base no arcabouco
tedrico que posiciona o0 jogo como sistema de negociacdo de sentidos (Bastos, 2024) e de
producdo de significados influenciada por fatores contextuais (Feitosa, 2023), podemos
entender aggamificagdo como uma linguagem especifica. Essa linguagem midiatica baseada
emgamese intrinsecamente interativa e dialogada, onde os elementos como regras, avatares,
insigniagpoderese narrativas funcionam como signos que ganham sentido completo na
partcipacao do jogador.

Entretanto, essa linguagem sé pode ser adequadamente compreendida por meio das
mediacdes. Conforme Martino (2019) e MaiBiarbero (1997), a comunicacao € um processo
de producao de sentidos que ocorre nas mediacgdes culturais e #@Sias 0S componentes
de um sistema gamificado s&o signos que adquirem significado pleno no contexto em que
circulam: aqui, a sala de aula. Eles comunicam reconhecimento, progresso e desafio, mas é na
apropriacao e na negociacgao coletivasé@peoduzdo o sentido pedagdgico.

A luz de Bakhtin (2003; 2011), o ato dialégico também permite examinar como as
vozes dos participantes, educadores e educamiesagem e se influenciam reciprocamente.

O sistema gamificado, portanto, ndo é uma voz monolitica wltaddr ou do designefrata

se de uma confluéncia de vozes, uma polifonia conforme descrita por Bakhtin (2008). A
polifonia designa a coexisténcia de consciéncias e vozes distimasn mesmo espaco
discursivo, cada qual mantendo sua autonomia. Difedentiiscurso monoldgico, ela cria um
didlogo entre vozes heterogéneas que se confrontam, dialogam e se transformam, produzindo
um espaco plural de significaddso contexto da gamificacdo, essa polifonia se manifesta
porque intencionalidade pedagdgicadgra), interpretacéo da crianca (o jogador) e interacéo
entre pares (a colaboracéo) coexistem em dialogo ativo, sem que uma vaasupante

outra. A acdo do educando em um jogo ou sistema gamificado €, portanto, um enunciado
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dialégico que respond&s regras e desafios e, ao mesmo tempo, cria novos sentidos para a
narrativa. Essa irredutibilidade das consciéncias confirma o carater polifénico da gamificacao
como espaco de producéo e negociacdo de significados na aprendizagem infantil.

Simultaneamenteo jogo é uma midia. Na visdo de McLuhan (2005), o jogo €
extensdo social e cultural do ser humamoon sistema comunicativo com icones, simbolos e
interacdes proprios. Murray (2003) complementa, ao tratar o jogo como midia que explora
propriedadsintrinsecasio computador

1- a proceduralidade (o poder de simulacédo baseado em regras algoritmicas);

2

3

4

a participacao (o convite a interacdo e a acao do jogador);

a espacialidade (a capacidade de criar mundos virtuais navegaveis);

e a enciclopédia (o armazenamemiassivo de dados que gera riqueza e
profundidade de detalhes no universo narrativo).

A partir dessas propriedades, a autor a
especifica do jogo, capaz de promover a agéncia (a sensagdo gratificante de réalizar ac
significativas) e a imerséao (o transporte e a absor¢cdo no mundo simulado).

A gamificacdo, por sua vez, pode ser entendida como metamidia de segunda ordem:
ela reaproveita elementos do jogo e os transfa@maumalinguagem prépria. A teoria da
remediaca (Bolter; Grusin, 2000) explica esse processo de apropriacéo e reformulacéo de
midias, em que ha simultaneamente a busca por uma experiéncia imediata e a evidéncia da
mediacao (hipermediacdo). Conforme Richard Grusin explica em entrevista concedida a
Correia (2013, p. 164)

Remediar, remodelar ou-reediar de um meio para outro operava de duas
formas contraditérias, buscando de um lado apagar todos os sinais de
mediagao ao oferecer contato imediato com o real, e, de outro, multiplicar ou
chamar atencao pama remediacao ou aquilo que Jay David Bolter e eu nos
referimos como hipermediagéo.

Essa ldgicaestainseida na nocdo de convergéncia midiatica de Jenkins (2009),
segundo a qual os usuarios transitam entre midias e estabelecem conexfes mentais-entre elas
cenario ideal para a gamificacdo, que reutiliza narrativas, mecanicas e estétganekmsn
multiplos contextos.

Manovich (2001) ajuda a entender tecnicamente essa reconfiguracdo: o computador
como fAmetam2di aodo e a mo demniitenrdesthantbmar el@mestosad j e t
jogo e recombindos para criar experiéncias gamificadas em contextos educacionais. Em

termos praticos, a gamificagéo visa influenciar o comportamento em contextos nédo ludicos.
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Thompson (1998) lembra que a midia cria forndes interacéo; assim, um quadro de
conquistas com adesivos ndo é apenas incentivo, mas uma midia tangivel que comunica
esforco e sucesso, ou seja, cada adesivo funciona como signo de reconhecimento e motivacao.

Essa apropriacdo faz parte de um fendmeno md@ convergéncia midiatica,
conforme defendido por Jenkins (2009). Para o autor, a convergéncisstddionitada a
tecnologa; ela acontece na mente dos consumidores a medida que eles transitam por diversas
midias e estabelecem conexfes. A gamificagéde serencaixaa perfeitamente nesse
cenario, pois se apropria dos elememioave dosgames como narrativas, mecéanicas e
estéticas, para criar uma experiéncia de aprendizado égestenitla por diferentes
plataformas e contextos, participando ativameateultura da convergéncia.

Por fim, a gamificacdé consolidalacomo uma linguagem pedagdgica que convoca a
participacdo ativa do educando como cocriador do processo. Longgr den modelo de
educacdo bancéaria (Freire, 2003), ela engaja os sujeitos emproducdo continua de
sentidos, em que o aprendizado nédo é transferido, mas construido coletivamentse, Trata
portanto, de um modo de comunicacdo que articula o técnico e o humano, o social e o
simbalico, o que Grusin (Correia, 2013, p. 166) descremecco r e | [a] téo éésnicds
guanto sociais,tdiondou manas quant o humanaso.

A dualidade da gamificacdo, explorada sob a 6tica de midia e de processo dialégico, €
revelada como a sua maior poténcia. Ao satendidacomo metamidiareconfigura
elements ludicos para criar um sistema comunicacional entre jogo e sala de aula; enquanto
processo dialdgico, transforma a aprendizagem em uma negociacdo continua de sentidos. A
gamificagdo, portant@ode ser entendidamo linguagem completaistema de comuragao
mediada e espaco wwde producgao de significadaderecendo uma forma mais rica, humana

e profunda de moldar a aprendizagem.

3.8Conquista! Teoria desbloqueada: rumo a jornada da gaxis.

Este capitulo estabelece a base tedrica da gamificacdo nacBdunfantil, atuando
como o alicerce fundamental para a nossa pesquisa. Nossa jornada comecou com a definicdo
da ludicidade e a distincdo enplkay e game,conceitos que sublinham o papel do brincar no
desenvolvimento humano. Em seguida, avancamos pananiverso da gamificacao,
explorando seus conceitos, origens e 0s elementos que a compdem.

Aprofundamos essa compreensdo com o0 arcabouco -tEétdoicocultural de
Vygotsky, que sublinha a importancia da interacdo social e o papel da mediacéo, refor¢cand

ambiente gamificado como um espaco de construcdo coletiva de conhecimento.
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Na sequéncia, exploramos as teorias da motivdtlaw,Autodeterminacdo e ARCS),
gue nos permitiram desvendar 0os mecanismos que impulsionam 0 engajamento na
aprendizagem.

Fizenos a conexdao com a Educacao Infantil, posicionando a gamificagdo como uma
ponte entre paidiae apaideig onde o prazer da brincadeira € intencionalmente direcionado
para a formacao integral. A culminancia deste capitulo foi a ancoragem de toda @alisauss
gamificacdo como linguagem midiatica e dialégica. Demonstramos, através de Bakhtin, que a
narrativa gamificada se torna um género discursivo Unico para o ambiente educacional. Por
fim, estabelecemos o didlogo com Paulo Freire, conectando a ganufaagdeus pilares de
comunicacao, dialogo e praxis, demonstrando seu potencial para uma educacao libertadora e
protagonista, baseada na producdo autbnoma de sentidos e significados.

Com isso, podemos afirmar que este capitulo cumpriu seu objetivo, resdond
nossa questao orientadora: como a gamificacdo pode ser aplicada na Educacao Infantil para
criar experiéncias de aprendizadaaim significativas? Argumentamogue, através das
praticas de uma abordagem gamificada que valoriza o lidico, a interagiab esoa
autonomia, é possivel criar ambientes onde as criancas, imersas em historias e desafios,
constroem ativamente seu conhecimerital conhecimento draduzdo na gamificacap
compreendida como uma linguagem mediadora, que reconfigura o espaceraézagem
em um sistema de comunicacdo dialégico, onde o engajamento e a interacdo dinamizam a
construcao coletiva de sentidos.

Em suaesséncia, este capitulo sustemtanossapremissade que as praticas
gamificadas, ao serem aplicadas na Educacéo Infastimulam competéncias e habilidades
de forma ludica, resultando em experiéncias de aprendizado mais significativas e favorecendo
o desenvolvimento socioemocional. O alinhamento com a perspectiva freiriana reforca que as
narrativas gamificadas sédo espage dialogo e praxis, onde as criangcas sao protagonistas na
construgao de sentidos e significados.

Com toda essa base tedrica estabelecida, a fase de conceituacdo do nosso trabalho foi
concluida. Desbloqueamos a compreensdo do porqué e do como a gamitieze ser
integrada a Educacdo em interface com a Comunicacdo. Agora, estamos prontos para a
préxima fase. O proximo nivel nos aguarda com um aprofundamento na analise das narrativas
gamificadas em si e na observacdo da sua materializacdo no campés daapesquisa

etnogréfica, onde a teoria se encontrard com a pratica.
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CAPITULO 4.

NIVEL IV - A PRAXIS EM ACAO: EXPLORANDO CAMINHOS
ETNOGRAFICOS COM NARRATIVAS GAMIFICADAS NO
COTIDIANO ESCOLAR INFANTIL

O guarto nivel da nossa jornada representa a trandicéeoria para a praxis. Se, nos
capitulos anteriores, construimos a base tedrica e os elementos de jogo, agora € o0 momento de
testar nossas estratégias no campo. Este capituladi@rio de bordo da pesquisadpra
detalhando a exploracao e a imersédo enanorhiente real de aprendizado: o cotidiano escolar
da Educacao Infantil.

Para desbravar este novo territorio, faremos exploracdo e aprofundamento tedrico
sobre pesquisas nos/do/com os cotidianos na perspectiva de Ferraco, Soares e Alves (2018) e
a fundametacao tedrica de metodologias etnograficas a partir de Mattos (2024). Em seguida,
avancaremos para 0 campo, onde aplicaremos 0s conceitos tedricos discutidos anteriormente.
Aqui, exploraremos as praticas e experiéncias vivenciadas no espaco escolarobuscand
compreender como as narrativas gamificadas podem produzir sentidos e significados no
cotidiano das criangas. Para isso, este momento compreenderd quatro etapas: observagac
participante, registros multimidia das experiéncias infantis, implementacao vitades
gamificadas com observacédo continua e coleta de dados com as criancas.

Nosso objetivo é demonstrar como as atividades gamificadas, realizadas com as
criancas da Educacao Infantil, contribuem para a producdo de sentidos e construcdo de
significadosno processo de enskaprendizagem. Tendo como questao orientadanao a
narrativa gamificada, aplicada na Educacé&o Infantil, pode potencializar a producédo de
sentidos e construcdo de significados na aprendizagerRPartimos da seguinte hipodtese
secundariaA narrativa gamificada pode potencializar a participacao ativa e dialdgica
das criancas da Educacéo Infantil na producdo de sentidos, construgéo de significados
no processo de ensinaprendizagem através de sua abordagem ludic® que nos leva a
nossa gmeira missao.

Antes de entrar no campo da praxis, € necessario compreender as regras do jogo e as
estratégias teodricas que fundamentam a observacdo e a decodificacdo dos sentidos no
cotidiano.
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4.1 Estratégias de jogo: desvendando o campo tedrico da etnafil e do cotidiano

A etnografia requer imersdo sensivel e postura reflexiva. O pesquisador, como
propdem Lakatos e Marconi (2003), se incorpora ao grupo e compartilha suas praticas,
observando de dentro as interagdes sociais. No contexto da Educacélb ésfsa presenca
implica acompanhar rotinas, interacdes e significados culturais que emergem no brincar, nas
relacdes e nas producdes simbdlicas das criancas.

Estar em campo requer envolvimento ativo, mas exige vigilancia constante para
equilibrar a proinidade e a atencdo analitica, prevenindo a perda da objetividade do olhar
(Lakatos; Marconi, 2003). No contexto educativo, isso significa acompanhar rotinas e
interacBes da infancia, construindo um olhar sensivel as culturas infantis, suas interacbes com
educadoras, midias, jogos e gamificacao.

A ética, conforme Kramer (2002), é condicdo essencial na pesquisa com criancas. A
autora defende a crianga como cidada e produtora de cultura, o que exige proteger sua
identidade e respeitar sua voz e imagem. Ancaaé sujeito criativo e social, coautora da
histéria e da cultura que vivenci& autoraa f i r maemgsufato rfo Brasil, nos ultimos
vinte anos, um seério esforco para consolidar uma visdo da criangca como cidada, sujeito
criativo, individuo social, pragdora da cultura e da histéria, ao mesmo tempo em que é
produzida na histéria e na cultura que |he sdo contempotafk@asner, 2002, p. 43Essa
visdo, que posiciona a crianga como um ser ativo e criador de cultura e narrativas, exige uma
metodologia depesquisa capaz de capturar a riqueza e a profundidade do seu universo
cotidiano. Para tanto, € fundamental uma abordagem que valorize a escuta e a observacao
minuciosa desse cotidiano, um olhar quedsbrucesobre as pequenas agdes e 0s grandes
gestos, dim de extrair deles os significados que compdem os processos de aprendizagem e a
construcéo de sentidos.

Essa necessidade metodoldgica encontra seu fundamento no que Kramer (2002, p. 45)
descreve como A .. .| a a nit exesdpio de ®@ncono cemoa  p e
outro e, portanto, consigo mesfin@ombinam um cuidadoso mergulho critico no trabalho de
campo com um severo questionamento quanto
etnografia no espaco escolar amplia o debate metodolégaponta para uma compreensao
gue nao se limita a técnica.

Mattos (2024) sugere que a etnografia seja compreendida como epistemologia,
articulando teoria e pratica. Como abordagem qualitativa, a etnografia pode oferecer uma

visdo holistica da cultura, smdida como um sistema dinamico de significados que confere
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aos atores sociais um papel ativo na modificad@® estruturas sociais (Mattos, 2011). A
etnografia tende a ser sustentada em elementos como a centralidade do sujeito, o estudo
prolongado, o regtro minucioso, a analise indutigauma postura ética (Mattos, 2024).

Mattos(2011, p. 5758) tambéndestaca a relevancia do significado local no trabalho

O significado local e a organizacdo do significado local para a pessoa
estudada constituem, assiobmo a comparacdo e a descricdo densa,
aspectos importantes a serem observados no trabalho etnogréfico.
Pressupomos que no O6pequeeasmlarmxistad o 6
uma ordem particular de organizacdo sociocultural, por ser conduzida por
um tipo paticular de professor, sua filosofia de trabalho, sua origem
sociocultural, a classe social em que a comunidade esta inserida, e ainda por
causa da personalidade individual das pessoas envolvidas. [...] Existe este
interesse geral em comparacdo com todogutros modos de ser e fazer que

nés conhecemos como humanos, mas existe também o interesse no estudo
[...] bem especifico sobre o significado da organizacdo de um grupo
particular de pessoas. Como na linguistica, estamos interessados em alguma
coisa quet universal sobre a linguagem enquanto ela mesma, na forma que a
conhecemos, mas s6 podemos aprender sobre a universalidade estudando os
casos particulares.

Nesse sentidoErickson (2004) afirma qua etnografia busca se aprofundar em
significados manifestdos em acdes e avaliagdes habituais. O pesquisador utiliza a observacéo
participante e gravacfes para documentar o comportamento natural, procurando validar
inferéncias sobre significados sociais através de atividades com as cr@rgaterainda
sugereque a escola é um ambiente complexo, onde dindmicas e papéis revelam significados
auténticos, cabendo ao etndgrafo investigar as légicas que estruturam essa rotina.

Essa visdastarelacionala com Michel de Certeau (1998), que, é&mnvencao do
cotidiang propde que este ndo € um espaco de passividade, mas de invencdo. Préticas
ordinarias sinalizam a criatividade dos sujeitos comguns elaboram taticas para lidar com
estratégias institucionaisla escola, educadores (relacionados as estratégias iostis}ie
criancas (muitas vezes vistas como alvo) podem transitar entre taticas e estratégias.
Educadores tendem a operar taticamente frente a pressfagegicas institucionaise
criancas elaboram suas taticas ao reinventar atividades. A escola padgtaseomo um
campo de negociag¢des criativas.

E nesse quadro questioinseidasas pesquisas nos/dos/com os cotidiaff@sraco;
Soares; Alves, 2018). O uso do plural visa evidenciar a multiplicidade das experiéncias,
reconhecendo o sujeito como criadte sentidos em interacdo. Os cotidianos podem ser
compreendidos como préaticas da vida diaria que articulam redes de conhecimentos

promovem transformacdes nos sujeitos. Os cotidianos escdarestrelagam a outros
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espacos (midia, artes), constituindoescola como lugar de cruzamento de trajetorias
(Ferraco; Soares; Alves, 2018As pesquisas nos/dos/com o0s cotidianos apostam na
centralidade-pdaosanpesadi garteem suas oper a-
t8ticas s«0 Vistissd "n0cina Gaet adlesdoegamiszam
(Certeau, 1998).

Assim, a pesquisa estabelece sua base metodoldgica ao articular a etnografia como
método de imersdo, a valorizacdo da crianca como sujeito cultural (Kramer, 2002) e a
compreensao do cotao como l6cus de taticas e estratégias em negociacdo (Certeau, 1998).
Esse arcabouco visa compreender como as propostas de gamificacdo se manifestam no
cotidiano escolar e, em especial, como criangas e educadores produzem, ativamente,
narrativas e signifiados proprios nesse proceddessa forma, a pesquisa articula etnografia,
infancia e cotidiano como eixos complementares para compreender como as criangas
produzem significados por meio da gamificacdo como linguagem e experiéncia cultural.

Para operacializar a pesquisa e capturar essa complexidade, o planejamento
metodoldgicofoi organizalo em trés fases. A primeira, 0 ptdmpo, envolve a submissédo e
aprovacdo pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP), a solicitagio de permissdo formal a
Secretaria de Edacéo e a obtengédo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
dos pais/responsaveis, o qual inclui a autorizacdo para a realizacao de registros decimagem
participacao A fase de campo, implementa os instrumentos de coleta, que compreendem
guato etapas:primeiro, observacao participantesegunda,uso de registros fotograficos
videograficos e escritos no caderno de cangraeira,utilizacdo de narrativas gamificagas
guartacoleta de artefatos produzidos metaiancas. Por fim, a fase désgampo consiste na
organizacédo sistemética dos dados coletados, com a analise de conteldo, inspirada em Bardin
(2011) e na triangulacdo dos diferentes instrumentos (registros, narrativas e artefatos),
complementadas pelas técnicas projetivas de JorgeaV(2011),buscando construir
inferéncias e significados locais.

Para sistematizar o percurso metodoldégico apresentado, o Quadro 1 a seguir sintetiza

as fases da pesquisa e suas principais acoes.

Quadrol - Percurso metodoldgiccadbesquisa

Fase Descricdo Etapas/Atividades principais
Pré-campo Planejamentoe |[A Submi ss«o e aprova-«o pelo (
autorizac&o A Solicita-«o0o de permiss«o ~ 9
institucionalda | A Ob t e rTermc de@oasentimentd ivre eesclarecido (TCLE) &
pesquisa autorizacao de imagem dos responsaveis.
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Fase Descricdo Etapas/Atividades principais

Campo Imersao e coleta d{ 1. Observacéo participante;
dados em contextd 2. Registros fotograficos, videograficos e escritos em caderno de
real da Educacéo| canpo;

Infantil 3. Implementacéo das narrativas gamificadas com observacéo cor
4. Coleta de artefatos produzidos pelas criangas.

Péscampo Sistematizacdioe| A Or gani za- «0 e categoriza- «o
analise dosdados A An §1 i s e (Bardin, 2001}t e Yud

coletados A Triangula-«o0o dos dados obtid
A Utiliza-«o0o de t®cnicas proje
interpretativo, visando a leitura das modelagens produzidas pelas
criangas.

Fonte: autora
4.2 Player down! Rebootinggmrealm desconhecido

A jornada da dissertacdo comecou com um plano que parecia infalivel. Eu tinha um
mapa de jogo, uma metodologia bem definida e a oportunidade delapl@d&@scola em que
trabalhava, no municipio de Niter6i; mais precisamente, em eonaunidade. O cenario
parecia perfeito para observar a producdo de sentidos e significados na aprendizagem de
criancas da Educacao Infantil, mas, como em todo bom jogo, 0 enredo guardava uma
reviravolta que eu na@sperava.

Oqueeraparaserumcenar®mdpesqui sa fAtranquil oo foli
de faseo inesperado e avassalador. Ap-s um
uma vida no jogo, de forma brusca e inusitada. Meu corpo e minha mente, como um console
superaquecido, simplesmemararam de funcionar. Eu tentei a todo custo me manter no jogo,
lutar contra cGame Overmas o sistema insistiu em reiniciar. Meu esfor¢o para continuar a
pesquisa, que precisava de um campo, e a preocupacao com meus filhos se misturavam na
minha menteA tentativa de me realocar através da Secretaria de Educacado, que se mostrou
infrutifera, tornou o desafio ainda mais complexo. A missao original estava oficialmente
cancelada.

Nesse momento, mink&rajetoria pessoal e académica se entrelacaram. Em @eisca
um lugar mais calmo para me recuperar e dar continuidpdsquisa, fui residino sitio @
nossa propriedadem uma area rural, no interior do Rio de Jandiozal onde passavamos
os fins de semana. Foi ali que, ao procurar uma egetélamaao sfio, para meus filhos
estudarem, surgiu também a possibilidade de redefinir o campo de peAgusapresentar
a carta de aceite da universidade, obtive autorizacdo da Secretaria de Educacdo e da escole
municipal local para realizar a pesquisa, com caande 4, 5 e 6 anos. Para isso, foi
necessario ajustar o projeto junto ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP), uma vez que a

mudanca do campo de pesquisa implicawalteracdo do grupo de criancas participaiissa
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adequacédo exigiu também a elaboracaadstiluicio de novos Termos de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) para os pais e responsaveis das criancas do novo grupo
pesquisado. Esse procedimento foi essencial para garantir os objetivos, a metodologia e o0s
cuidados éticos envolvidos na pesquiaasegurando a participacao voluntaria e consciente
das familias.

Assim, a rota metodoldgica foi redelineada, mantendo os objetivos, mas redefinindo o
local, os participantes e algumas das estratégias de coleta e intervencao, a partir de uma
triangulacdode ferramentas, focada na imersdo e no registro detalhado das interacdes. A
necessidade de adaptar a pesquisa ao novo campo motivou a insergaestinarios
semiestruturados em dois momentos. Os procedimentos de madstram a seobservagao
participante, utilizacdo de registros fotograficos, videograficos e escritos no caderno de campo
com relatério diarip aplicacdo de questionarios semiestruturados com responsaveis e a
educadora(antes e depois da intervencdo gamificada), narrativas gamificadas co
dispositivo investigativo e a coleta de artefatos produzidos pelas criangas.

Para sistematizar o percurso e as acoes realizadas no campo, apresenfaacos

sintese das etapas que compuseram essa fase da pesquisa:

Quadro2 - Etapas da fase de campo

Etapa

Descricdo das acdes

Instrumentos e
procedimentos

Objetivo especifico

12 Etapa- observacéo
participante

Insercdo da pesquisado
no ambiente escolar,
acompanhando a rotina
das criangas e
educadoras.

Diario de campo,
anotacgos livres e
observacédo continua.

Compreender as
dinAmicas, interacdes e
significados presentes n
cotidiano da Educacao
Infantil.

22 Etapa- registros
fotograficos,
videogréficos e escritos

Documentacgédo dos
momentos de interacao,
brincadeiras e atividadeg
das criancas.

- Camera fotografica,
gravacgdes em video e
anotacdes descritivas.

- Projetiva pré
diagndstica com os
educandos.

- Envio dequestionario
semiestruturado para pa
e educadoras (diagnose

Capturar elementos
simbdlicos e expressivos
das prétias infantis,
resguardando a ética e a
privacidade, também a
partir da 6tica de seus
responsaveis e
educadora.

32 Etapa-
implementacéo das
narrativas gamificadas

Desenvolvimento de
atividades lidicas com
base na narrativa
gamificada planejada
pela pesqiadora.

Roteiro da narrativa
gamificada materiais
pedagdgicos e
observacao participante
durante as acdes.

Entendercomo as
criancas produzem
sentidos e significados
por meio das
experiéncias
gamificadas.
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Etapa

Descricdo das acdes

Instrumentos e
procedimentos

Objetivo especifico

423 Etapa- coleta de
dados com os
pais/responsavei
(espaco domiciliar) e
educadoras (espaco
escolar) Coleta de

Reunido e andlise dos
materiaisproduzidos
pelas criancas e
respondidos pelos
pais/responsaveis e
educadoras

- Envio dequestonario
semiestruturado para pa
e educadora
(progndstico)

- Desenhos, construcde
producdes simbolicas e

Identificar evidéncias da|
aprendizagens e dos
significados atribuidos
pelas criangas nas
atividadese percepcgéo
dos adultos enveidos

artefatogproduzidos
pelos educandaepds as
missdegamificadas

registros verbais. com as criangasobre

essas aprendizagens.

Fonte: autora

4.3 Caminhos etnogréficos e cotidianos: aventuras e descobertas no campo da Educagéo
Infantil

A jornada da dissertagdo encontrou seu campo de pesguisana escola municipal
deuma regidgredominantemente rurailsmargens da BR 101, no interior do Estado do Rio
de Janeird Longe do ritmo acelerado da metrépole, este ambiente rural proporcionou um
cenario Unico, onde a vida e a cultura estdo profundamente ligadas a agricultura familiar. A
paisagem, marcada pelas plantagdes de laranja, H#egm@ cotidiano da regido.

Ao chegar ao espaco escolar, minha intencao era realizar a pesgfosaa tranquila
e colaborativa. No entanto, o inicio do percurso foi marcado por desafios que meaoojoca
de imediato, no centro das dinamicas e relacfes escolares. A diretora, preocupada com o
namero reduzido deducandosdemonstrou interesse em que eu desenvolvesse o trabalho ali,
ndo tanto pela pesquisa em si, mas pela possibilidade de garantirmaaisatricula na
escola: a da minha filha. Essa deciséo foi estratégica para a instituicdo e, de certa forma,
determinou a forma como nossa relacdo se estabeleceu desde o inicio.

Expliquei que n&o poderia realizar a pesquisa na turma da minha filha, mas fui
informada de que se tratava de uma turma multissecadaduas turmas reunidas em uma
mesma salaNao tendo outra opcdo e vendo a possibilidade de captar os sentidos de criancas
com idades variadaaceitei o0 desafio e iniciei 0 processo pgagaquisaaquele grupo.

A partir dai, surgiram as primeiras barreiras. A diretora ndo entregou a carta de
apresentacdo da faculdade a Secretaria de Educacdo e, mesmo ap0s meus contatos po
telefone, ndo obtive resposta. Somente ao comparecer a escola, ela ertooagoncom a
Secretaria, e dois dias depois recebi o retorno: deveria ir pessoalmente a Secretaria de

Educacdo para obter a autorizagcdo. Mesmo com a autorizacdo oficial em méos, novas

8 Por questdes éticas, e para preservar a identidade dos participantes e da Instituicdo, o municipio e a escola onde
a pesquisa foi realizada nédo seréo identificados.
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dificuldades surgiram o inicio da pesquisa foi adiado sob o argumelgaue eu poderia
Aatrapal har a rotina escolaro. Antes de dar
reunido, desta vez na propria escola, para explicar novamente o projeto a diretora, a
coordenadora pedagdgica e a orientadora educacional

Com o tempo, compreendi que essas barreiras ndo eram apenas bureaatazsm
também atravessadas por percep¢des e sentimentos. Havia ali uma preocupacao legitima: uma
mae, presente no cotidiano da escola, observando a rotina de perto. Isso dedparewva o
atentos e certa apreensdo. Aos poucos, com 0 avanco da pesoige@esenca constante
se transformou em familiaridadéssa mudancga ficou evidente na reunido de pais do terceiro
trimestre, quando a diretora comentou que, com o passar do temjgoparecia fazer parte
da escola.

Na mesma ocasido,edlucadora da turmaforcou algo que ja havia me dito em um
momento de aproximacdo: no inicio, sersupreocupada com a minha presenca, temendo
ser observada e avaliada. Ao repetir essa falaedidas familias, mostrou como a relacao
havia mudado e como minha presenca foi, aos poucos, incorporada a rotina da escola,
fortalecendo vinculos e a confianca entre nos.

Essa transformag&o ndo ocorreu somente no ambito institucional. Também precisei,
intemamente, reorganizar meus proprios papéis. Além de mae e pesquisadora, sou professora,
e essa sobreposicao de identidades exigiu de mim um esfor¢go consciente para ndo permitir
gue o olhar profissional interferisse no olhar investigativo, nem que o viafatigo com
minha filha se sobrepusesse a postura académica. Nesse processo, precisei me reposicionar
separar com clareza cada um desses papéis no cotidiano escolar. Até minha filha, de quatro
anos, precisou se adaptar a essa nova configuracdo. O Unieentooem que demonstrou
ciumes foi quando percebeu minha relacdo direta com a narrativa gamificada proposta a
turma, pois ela me via preparar o material em casa e até me ajudava e, ao chegarmos na
escola, compreendia que, ali, meu foco estava no coletivp apenas nela.

Ao mesmo tempo, sua percepc¢ao infantil e&tavalimitada ao desejo de atencao
exclusiva: ela também estava atenta as dindmicas da sala, observando com curiosidade cada
interac&o entre colegas, professora e pesquisadora. Mesmo téoapgepreebia quando meu
olhar se voltava para o grupo, entendendo, a seu modo, que minha presenca ali envolvia
todos. A sensibilidade dela exigiu de mim ainda mais cuidado para equilibrar os papéis e
manter a coeréncia entre ser mée e pesquisadora no regsaco.

Essa vivéncia, marcada por ajustes e descobertas diarias, foi atravessada pelo proprio

ambiente em que a pesquisa aconte@eweampo se concentrou na escola municipal, uma
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unidade de porte pequeno que atende turmas em dois turnos: no periodh@afumeionam
as turmas da Educacéao Infantil, dca2® e ddb° ano; no periodo da tarde, as turmas do 1°, 3°
e 4° ane. As salas de aula s@&ompartilhadas entre os turnos, com excec¢ao da sala do 1° ano
e da Educacao Infantil, que sdo de uso exclusivsuds respectivas turmas.

A estrutura fisica da unidadeomposta por corredor, patio coberjadim, horta e
sala de videdoi parte integrante da pesquisa, sendo utilizada como cenario para as atividades
da narrativegamificada. Esse uso intencional e&paco escolar evidenciou a importancia de
explorar o ambiente para favorecer a producdo de sentidos e fortalecer o sentimento de

pertencimento entre as criancas.

4.3.1 Imersao etnografica no@mpo

O inicio da pesquisa de campo correspondeu a primeinga et percurso
metodoldgico, que consistiu na imersao etnografica no cotidiano da escola e na dindmica da
turma. O campo etnogréafidniciou coincidindo com o comeco do segundo trimestre (inicio
de junho), per2o0do no qualaborpsojeetCortesmsgt
composta por 15 criancas (6 meninas e 9 meninos) de 4 a 6 anos, e conduzida pela educadora
Luna’.

Para uma melhor compreensédo da amostra e das particularidades do engajamento de
cada sujeito na intervencdo,Quadro3 apresentaa caracterizacdo detalhada das criancas

participantes:

Quadro3 - Caracteriza¢do das criancas participantes

Nomeficticio da crianca Idade (anos) | Presenca nas missdeg Observactes
Alice 4 5/6 Faltoua grande celebracéo
Cintia 5 6/6
Clarice 5 6/6
Elaine 6 5/6 Faltou no primeiro dia
Elton 6 6/6
Gabiriel 6 6/6
Ivan 6 6/6
Jander 5 6/6
Luciana 6 4/6 Ficou doente
Mateus 5 6/6
Paulo 4 0/6 N&o participou de nenhum di
Ricardo 4 6/6
Rey 4 6/6

° Paradar protagonismo aos sujeitos e, a0 mesmo tempo, preservar a identidade de todos os participantes,
adotamos pseuddnimos, que serdo empregados ao longo de toda a dissertacao.
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Nomeficticio da crianca Idade (anos) | Presenca nas missdeg Observacgtes
Valter 5 6/6
Sénia 6 0/6 N&o participou de nenhum di

Fonte: autora

O detalhamento serviu como base para a analise dgaeregdo individual ao longo
do Capitulo 5, sendo fundamental para rastrear a participacdo e apropriacdo dos signos por
cada educando. Em seguida, desgravrotina e a organizacdo do espaco, elementos
fundamentais para a intervencéo.

A rotina diaria era organizada em torno de horarios, temas definidos e praticas
recorrentes, como a musica do bom dia, a chamada para saber quem faltou, o calendario e
outras musias e conversas na roda. O tuoomecavas 7:00 com a chegada das criangas,
seguido pelo desjejum as 7:30. A etapa de atividades pedagdgicas era intercalada pelo péatio,
das 8:40 as 9:10, e dap pelo recreio, que envolvaalmoco no refeitdrio, seguidwor um
lanche na sala. A organizacdo para a saida comecava a partir das 11:15, e o horério final de
saida era 11:30.

O planejamento semanal da turma era estruturado por areas de conhecimento e o
projeto trimestral. As segundésiras, ocorria a contacaaachistoria (leitura/projeto) que
direcionava as atividades da semmaAs tercas eram dedicadas a matematica €isacan
sendo que, para 0 ensino datematica, aducadoraostumava confeccionar jogos como
recurso didatico. As gutasfeiras eram reservada educacaddica, com as criancas saindo
as 9:00 horas para o planejamento coletivo da equipe da escola. As-fgifatatinham a
atividade de de relacionada ao projeto. Ja nastasfeiras, com a atividade de faz de conta
(linguagem), as criangdimham liberdade para brincar como quisessem e do que quisessem,
expressando suas preferéncias e gostos.

4.3.2Intensificacdo da interacdo e o registro das taticas de subversdo: o olhar da
fotografa

A partir do ponto de familiarizagdo estabelecido pramera etapado campo a
segundaetapa metodologicaonsistiu na formalizacdo e aprofundamento dos registros,
documentando as conversas e experiéncias vividas. Para garantir uma imersédo profunda e a
continuidade do vinculogomparecia escola todos os diassde o inicio do campo ou,
guando ndo era possivel, ao menos trés vezes na semana. Emjdofasse apresentada

como pesquisadoi@desde o primeiro diaeforcei a minhduncao e o propdsito da presenca na
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turma. Os registros escritos, fotogréaficos e edewise tornaram os instrumentos essenciais
para a documentacado dos dados, em conjunto com o caderno d& bordo

Assumi uma funcdo de fotografa e cinegrafista da turma. Embora essa atuacéo
colaborasse com a educadora, realizando os registros que eram £avsdesponsavers,
estava sempre atenta as interacdes da sala e as acdes dos educandusy qujstivo
primério era a coleta de dados padissertacao.

Foi nesse periodo de maior interacao apiegqueium diagndstico de interesses com as
criancas,.em uma atividadepor meio de desenhos e conversagrocedimento envolveu a
solicitacdo de desenhos sobre trés temas centrais: 0 que mais gostavam de comer (em funcac
do projeto ASabores e Coreso), O Qqueavamai S (
de fazerem geral A andlise dos desenhos revelou uma grande variagdo nas preferéncias
alimentares (frutas, comida, hamburgueres e dazesvelou a centralidade do brincar no
universo infantil. As criangcas desenharam brincadeiras como atividadésrida®
confirmando o potencial do ludico como linguagem predomin&@gedesenhos originais da
atividade estdo armazenados @mwogle Drive e uma amostra representativa pode ser

consultada né\péndice D

Figura2 - Primeira atividhde diagnostica Figura3 - A primeiraatividade diagndst&sendo ealizada

Fonte: autora. Fonte: autora.
Essa fase de maior proximidade e coleta diagnostica confirmou a forte presenca da
cultura digital no universo infantimesmo em um contexto rural que apresenta limitacdes de
conectividade (auséncia de internet movel e dependéncia de um provedor local com

compartilhamento de WKi entre os moradores). Embora existam numerosos relatos que

90 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) foi previamente enviasinado pelos pais e
responsaveis, garantindo a autorizacéo para a captura de imagens e a participacdo das criancas na pesquisa.
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evidenciam a incorporacgéo de terngogicas midiaticas no cotidiano, escolhemos um relato
emblematico para ilustrar a familiaridade das criancas com a linguagem dosApgss.
realizar registros fotograficos para a documentacéo desta pesquisa, cologlugar sobre a
mesa. Nesse momen educando Ivarié anos)aproximouse ¢ aonotaro aparelho ainda
desbloqueadd em raz&o da atividade de registro reegamcluida demonstrowcuriosidade e
prontiddo ao observar os aplicativos. Ao identificdcone de um jogo, questionsa havia
sdo baixado para os filhos da pesquisadd@ante da confirmacéo, permiti uma breve
interacdo acompanhada, na qual ele acessou o aplicativo e iniciou o uso, revelando como a
cultura digital esta profundamente integrada ao seu imaginario e habilidad=ssprat

A riqueza das taticas de apropriacdo e uso singular que permeavam a rotina dos
educandos era evidente. Inspiradas nas ideias de Certeau (1998), essas praticas podem se
compreendidas como formas de fAperversLx0OoO0 n
sujeitos subvertem ou reconfiguram o0s usos previstos dos espacos e objetos escolares,
imprimindo neles seus proprios desejos e légicas.

Além da incorporacdo de termos de jogos, a cultura do consumo atual também se
manifestava: neti o auge da febread livros de coloriBobbie Good¥, que havia viralizado
no TikTok. Os educandos mencionavam com frequéncia os cadernos de desenho e as
canetinhas especificas (marcadores) para colorir e chegavam a cantar trechos de musicas que
expressavam o desejo de acomeo des s es i t e n BoblfieiGvodd)«.e , | T£a
demonstrava que esses produtos e a estética associada estavam fortemente inseridos nc
imaginario infantil, representando uma nova dimensao do consumo e do status social.

As criangas demonstravam autonamos momentos livres, como nas seféass e
apos o recreio, quando podiam pegar 0s jogos matematicos confeccionadmhipathora
brincar, criando suas proprias regras ou lembraedda regra original. As interacdes de
brincadeirag eram abundantes diversas, revelando as taticas de apropriacdo do espaco e das
referéncias culturais. O momento e deconta era altamente expressivo: na sala, Gabriel
gostava de ser barbeiro; no patio, Rei e Clarice brincavam de casinha, as vezes com Alice

como filha (que preferia o escorregador), Ilvan e Galmnieinseriam no jogome chamando

" Registro realizado ap6s a sdaga Lei 15.100/2025. O uso do celular foi restrito & coleta de dados da
pesquisa e a interag&om o educando foi mediada, enquadraselomas excecdes legais para fins pedagégicos
e de investigacgéo.

12 Disponivel emhttps://www.estadao.com.br/cultura/literaturafoe e-bobbiegoods
nprec/?srsltid=AfmBOogmGKkGILhHUnHFmszPbGRpjscuiejFThUnbUY3TBgkOcL1kQEC®sso em: 23
out. 2025.



https://www.estadao.com.br/cultura/literatura/o-que-e-bobbie-goods-nprec/?srsltid=AfmBOoqmGkGILhHUnHFmszPbGRpjscuiejFThUnbUY3TBgk0cL1kQEZ5
https://www.estadao.com.br/cultura/literatura/o-que-e-bobbie-goods-nprec/?srsltid=AfmBOoqmGkGILhHUnHFmszPbGRpjscuiejFThUnbUY3TBgk0cL1kQEZ5
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de ASeu Z®0 para | hes v efhotbee dinheodtdees. Essbolba v a |
de dinheiro era, na verdade, cartinhda caixade jogos CEEL Kiguras 4, 5 e 6)

ressignificadas, usadas também na experiéncia em trio com Elton.

Figura4 - Caixa CEEL de ¢

Fonte:reproducaqiortal do Fonte:reproducagdortal do Fonte : autora.
professot®. professot’.

A experiéncia em dupla recorrente era a de Ilvan e Gabriel, que se chamavam de
Aparceiroso. A apropria-«o mi di §tica se
incorporacdo de contetdos vgaomobrainrot (termo em inglés para cérebro podre). Esse
fendbmeno envolve videos curtos e repetitivos que viralizam globalndateaso desses
educandasfoi observada uma forte influéncia de memes de origem italiana que se tornaram
febre nas plataformas digis”>. Eles reconfiguram esses sons e rimas, como nos casos de
Tumtum sarrur, Bailarina Caputina e Tralalero tralala.

Essa mesma apropriacdo midiatica também foi reveladato de subversdo de uma
crianca(Rey)que br i ncava demn qiieamedwdngoqpula®waokireaas eadeiras
durante uma atividade dirigidAssim, o conteddo ndo era apenas repetido, mas servia como
motor para desafiar a organizacdo do espaco eséddmse mesmo contextpresenciei
Mateus batendo em uma bacia simulando um tetirincadeiras de piquege boneca, de
cozinhae conflitos e brigas por participacdo nos grupos, além de \(8ltemos),jogar bola
com parceiros variaveis. Uma dapropriacdes coletivas fam as i midess, sleld a
diretora e imediatamente compremtad pelas criangcas, em um momento de brincadeira em

sala de aula.

13 Disponivel emhttps:/portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=49A26sso em: 23 out.
2025.

14 Disponivel emhttps://portaldoprofess.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=4912&esso em: 23 out.
2025.

15 Disponivel emhttps://gauchazh.clicrbs.com.br/tecnologia/noticia/2025/04/trakalalalae-outros
personagenbizarrosentendao-quee-o-fenomeneitalian-brainrotcm9vm5vjh013f014dv6ddkga2.html
Acesso em: 23 out. 2025.
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https://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=49126
https://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=49126
https://gauchazh.clicrbs.com.br/tecnologia/noticia/2025/04/tralalelo-tralala-e-outros-personagens-bizarros-entenda-o-que-e-o-fenomeno-italian-brainrot-cm9vm5vjh013f014dv6ddkqa2.html
https://gauchazh.clicrbs.com.br/tecnologia/noticia/2025/04/tralalelo-tralala-e-outros-personagens-bizarros-entenda-o-que-e-o-fenomeno-italian-brainrot-cm9vm5vjh013f014dv6ddkqa2.html
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Nos momentos de brincadeira livre, as cenas registradas em campo revelaram a
diversidade e a riqueza das experiéncias ludicas das criancas. Em algumas silegdes
cozinhavam com pecasedego, criando utensilios e alimentos imaginarios; em outras,
simulavam jogos de videogame com blocos de montar e uma caixa que representava a
televisdo, reproduzindo gestos de cuidado e rotinas familiaress Essaas foram

documentadas n&sguras?’ a Y.
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Figura7 - Roda de samba Figura81 Barbeiro Figura9i Videogane

Fonte: autora. Fonte: autora Fonte: autora.
Figural0- Na coanha Figurall - Fazendo comida Figural2 - Brincadeira livre no
patio

Fonte: autora. Fonte: autora. Fonte: autora.

Figural3- Jogos confeccionados pela educador  Figural4 - Autonomia e criacdo de novas regras

Fonte:autora. Fonte: autora.

Os dados revelaram autonomia e inventividade das criancas, especialmente nos
momentos de faz de conta. Brincadeiras de casinha, bartmieode samhaiideogamee
jogos de regras foram observadegidenciando a presenca de um repertorio cultural ativo e

compartilhado entre os educandos.
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Para finalizar esta etapa de diagndstico e formalizag@biguei 0 questionario
semiestruturado aos paesponsaveis a educadoriequipe diretivaEste instrumento buscou
mapear a percepcao dos adultos sobre as manifestacdes das aprendizagens escolares (em ca:

e na escola) e aspectos do cotidiano familiar, e sua andlise sera detakbegind.3.6.2.

4.3.3 Misséo interativa: desbravando aEducacéol nfantil com narrativas gamificadas

Esta etapa do trabalho de campo correspondeu a insercdo de experimentacdo
etnografica planejaddara garantir que a pesquisstivesseconectala de forma organica a
rotina da turma, foi essicial queas atividades estivesseenraizalas no planejamento
trimestral por projetos, método adotado pela educadora Luna com base na orientagdo da
Secretaria de Educacdo. A percepcdo atenta da educadora ao interesse e as hipoteses da
criancas é o elema&m que motiva e direciona a escolha de todos os projetos da turma. O
projeto do primeiro trimestre, AEra uma Ve:
educadora wutilizou a fAmal et a viapeaaptie da, ®
educadoraque observou a falta de interesse da turma pelas histérias infantis. Meu primeiro
contato com aurmaocorreuno meio deste projeto, atuando ialohente como mée

No segundo timestre o projeto abordado fai Sabor es e Coreso.
planejamert inicial da educadorduanafosse sobre musicala prontamente mudou a rota
apos a curiosidade despertada em sala por uma Pitaya, fruta que o educando Raxacio le
presente para a mesmalespertou o interesse da turma toda, demonstrando sua @eranci
priorizar a escuta infantil.

A missao intesitiva nasceu diretamente da observagcao do cotidiandudaa do
Boneco.O nome da turma é resultado de votacdo entre as préprias criancas, que puderam
escolher entre Turma do Boneco, Turma do Lego e Turm@atholeta. A escolha
maj orit8ria pelo ABonecoo se deu em refer?°
criancas gostavam muito de interagir. E pratica comum entre algumas educadoras darem um
nome tematico a sua turma e caracterizem a porta de &rdeadala de aula, o que a
educadora Luna fez, reforcando o pertencimento e a identidade do gmpdservar as
brincadeiras preferidas das criancas, em grupo e individualmente, e respeitando o projeto
pedagg@ico jA em andamento, me apropriei do projet& abor es e Coreso g
imersao de exploracdo dos sentidos e da experiéncia através do corpo.

O design da missao interativa foi concebido como modelo de gamificacdo hibrida,
combinando intencionalmentelementos analdgicos digitais com o0s priripios da

gamificacdo de conteudo strmutural,para maximizar o engajamento na Educacao Infanti
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cerne da interacdé a gamificacdo de conteudalves, 2015) pois o fiprojet
Coreso foi transformado na p Mesperda &loita).aNor at i
entanto, utilizamos a gamificacdo estrutural para orgamizprogresso e o desafi@ssa
abordagem garantiu que o conteldo estivesse no centro da aventura, enquanto a esrutura e
recompensas mantiveram univelinicial de motivacé extrinseca. A medida que as criancas
foram seenvolvendo com os desafios, essa motivagdo comegou a se transformar em
motivacao intrinseca.

A narrativa gamificada foi a ferramenta que possibilitou essa jornada, expandindo a
aprendizagem para todos os egFada escola, com objetivos claros e em dialogo direto com
os eixos de aprendizagem da BNOdEaseada na estrutura de nc
adaptada para a miss«o de resgatar as cores
Noi t e0 hdoMOi dasigm daunissiio interativa foi estruturado em torno de elementos
chave da gamificagao (Dickmann, 2023):

Narrativa/Personagens o enredo foi sustentado pela presenca do antagonista
(Mestre da Noite) e aliados (Cledflorinda e Agente Nutri), essaars para criar o
conflito e o Circulo Magico da imersao

- Mecéanicas/Regrasaintervencéo foi dividida em missdes com niveis e desafios que
exigiam a resolucdo de enigmas e tarefas préaticas (motricidade, classificacao)

- Recompensagfeedback o sistemade recompensa incluiu bens tangiveis (adesivos,
pulseiras, insignias), bens virtuais (audio da educadora e troféu via QR Code) e
reconhecimento (diplomas), atuando coimedbackmediato para a progressao e a
conquista.

A estrutura da narrativa foi dividddem duagpartes (Missdo 1 e Misséo 2), com trés
niveisparacada missao. Os desafios incluiam atividades de motricidade, percepcao sensorial,
cooperacdo e imaginacdo, culminando em recompensas simbdlicas (adesivos, pulseiras,
insignias e certificados). Aarrativa envolveu personagens criados em video (Chefe Florinda,
Chefe Nutri e Mestre da Noite) e elementos tangiveis (cartas, QR Codes, cadernos de bordo).

A entrega da narrativa e dos desafios audiovisuais dependeu do uso de diversos
equipamentos de mal que garantiam a imersdo e a experiéncia sonora e visual d
gamificacdo. Os videos produzidos via plataformasinteligéncia Artificial Generativa
(IAGen), incluindo os do Mestre da Noite e dos Chefes, eram exibidos utilizando a televisao
da sala de vigb, o celular da educadora Luna e até meu notebook para a apresentacéo do livro

da histéria da Turma do Boneco.
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O processo de producédo audiovisual foi integralmente realizado por meio de
plataformas de Inteligéncia Artificiabenerativa(lAGen) gratuitas.O Google Geminium
modelo de linguagemultimodal voltado para o processamento de textos e auxilio criativo,
foi utilizado para estruturar o roteiro e conceber abwtbs visuais dos personagens, sendo a
plataforma responsavel pela geracdo das imagegmais. Para a criagdo dos avatares
falantesda Chefe Flomda e AgenteNutri foram utilizadas as plataforma4sion Storye
HeyGen que permitem a sintese de video com sincronia labial a partir das imagens estaticas.
J& o video diMestre da Nige foi elaborado utilizand@ Canvg um ecossistema de design
grafico e edicdo multimidia que integra ferramentasadimacaovisual e sonoraNesta
plataforma, as ilustragcdes concebidasGeminiforam importadas para a composicao final,
ondefoi utilizadoo rearso de narragcdo automatizada com voz masculina. Diferentemente
das demais producdes, os videos do Mestre da Noite ndo contaram com recursos de animagaa
facial.

A impossibilidade de tilizar uma Unica plataformpara todos os videos, devido as
restricbesde créditodas versfes gratuitas, levou a uma heterogeneidade sutil na identidade
visual e a uma descontinuidade significativa nasotaristicas vocais dos avatares. Saaa
iISSO a natureza estocastica Gmogle Gemini mesmo utilizando diretrizes eomandos
(promptg idénticos para manter o padrédo dos personagens, a plataforma gerava variacoes
visuais a cada nova solicitagdo, impedindo uma padronizacdo estética e absoluta entre os
personagens. Esse fendbmeno, aliadtiernancia entre os ecossisterw@son Story HeyGen
e Geminj resultou em um artefato de producdo notavelmente acentuado no ultimo video,
embora ndo tenha comprometido a construcdo narrativa para o glbbc&m inséncias
especificas, recorri ao editor de vid€apCut para unificacd de fragmentos de videos
gerados separadamente devid® limitacdes das plataformas de Inteligéncia Artificial
utilizadas.

Durante a realizacdo das gsdes, eu introdum caderno de bordo da criangue
também estava dentro da mal¢kguras15 e 16) Cada educando recebeu um caderno
individual para registrar, por meio de desenho, 0 que mais a marcou ou 0 que mais gostou na
missado, servindo como registro em tempo real e artefato de expressdo dentro da propria

narrativa.
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Figural5i A maleta Figural6- O contetdo da maleta

PARA A TURMA DO
TURMA DO BONECO

Fonte: autora. Fonte: autora.

Para finalizar a pesquisa de campo, desenvolvi um livro da narrativa utilizada na
missao interativa como produto final para as criangas. Utilizei femamenta do Google
Gemini para gerar uraudiobookdesse material, fornecendo o roteiro completo da misséao e
dos desafios, juntamente com uma imagem representativa. Apresendediabook
inicialmente em meu notebook; as criangcas reagiram apontando par@nagens,
identificandese nos personagens da narrativa, e verbalizaram o reconhecimento de si mesmas
representadas nos bonecos. Posteriormente, o livro fisico foi impresso e montado. O
encerramento da pesquisaorreucom a entrega deste exemplar, juatouma carta de

agradecimento pela participagéo e colaboracdo da turma.

4.33.1 Misséao 1: O resgate das cores (Bveis)

Nivel 1 (cores primarias) o desafi o f oi i nspirado na
levou as criangas um desafio de motricidade e c#gacao de cores, onde elas tiveram que
pul ar apenas nas nil has seguraso e, ao 1
correspondéncia com as cores primarias

A Missdo 1 teve como objetivo resgatar as cores primdDaprimeiro passo foi
apresentar grande mistério da misséo. Para introduzir o enigma, um evento foi encenado na
porta da sala: o porteiro, em um momento de colaboragdo, mas sem saber exatamente 0s
detalhes, entregou uma maleta escura que, havia chegado para a turma na portaria. Ao som de
uma musica de detetive, a cena foi filmada. O porteiro demonstrou uma hesitacdo sobre a
guem entregar a maleta, se a mim ou a educadora, que acabou recebendo a encomenda.

Ao abrir a maleta, a educadora Luna, usandaaunios que acendia para aumentar a
dramaticidade do momento, encontrou uma carta enderecada aos Agentes Secretos em

formacao da turma do Boneco. O texto dizia:
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At en- «o, agentes da turma do Bonec«
Mestre da Noite, cansado das cores e dos sabores, roubou teddaadas

frutas, verduras e legumes. Eles estdo tristes, sem brilho e sem vida.
Precisamos de vocés! O nosso primeiro chamado de misséo esta prestes a
comecar no nosso centro de operagdes de video. O reldgio ja esta correndo, e

a miss«o ® urgente!o

A malea também continha 6culos 3bBigural7) para as criancas, um detalhe que as
preparou para 0 passo seguinte. @eple ler a cartag educadorauna convidou as criancas
a irem, com a carta em maos, para a sala de video, onde a televisdo ja estava pa@acad
primeiro contato. Ao dar o play no video, a personagem Chef Mirim Florinda Frescura
(Figural8) apareceu em um cenario cinza e sem vida. Ela se apresentou e explicou a misséao,

reforcando a narrativa da carta:

ol §, agentes da &QChefiaim BlwindBlresaaae! So
preciso muito da ajuda de vocés! O terrivel Mestre da Noite tirou a cor de
todos os lugares. Ele odeia cores! Por causa dele, as frutas e os vegetais
estéo perdendo a cor e ficando sem vida. Mas eu sei 0 segredo par&combat

lo: as cores dos alimentos saudaveis tém superpoderes! E vocés, a partir de
agora sdo agentes secretos e estdo recebendo a missdo de resgatar essas
cores. Para isso, vocés terdo que resabars os enigmas que o Mestre da

Noite deixou. Cada enigma régdo vai nos ajudar a encontrar uma cor e

subir de nivel para uma nova aventukgentes da turma do Boneco, vocés

estdo prontos para se tornarem detetives de cBasd contar com vocés?

Entdo, vamos comecar! Tudo o que vocés precisam, estara deat@ dax a 0 .

Figural7 - Educandos e educadora com 6culos 3 Figural8- Chefe Florinda Frescura

Fonte: autora.

Fonte: autora.

A mensagem estabeleceu o problema e a missdo da turma como agentes
investigadoes. Antes de prosseguirem para o primeiro nivel da misséo, as criancas deveriam

resolver um enigmareliminar, que estava dentro de um envelope na maleta. O enigma dizia:

iPara come-armos a ca- a, 0 Mestre de
saber se vocésabem onde os pigmentos se esconde®@u verde e fago

crack!, sou nutritivo e cres¢o na planta. Nasci na escola, e para fazerem o
sandu2che da Maricota, voc°s me col h
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A respost a, AAl faceo, mo st r oucoum hartaaai n h o
escola como o local da atividade. As criangas correram para a horta, onde o primeiro desafio
esperava por elas. A atividade, inspirada na brincadeira o chao é lava, consistia em atravessar
0 chéo da noite cinza, pulando em ilhas seguyaseramquadros configurasde alimentos
coloridos. Apés passarem pelas illjggura 19, as criancas deveriam jogar bolas coloridas
em bambolés corresponden{€ggura 2Q. A regra era que cada crianca deveria acertar pelo
menos uma bola para resgatar uroa primaria. Durante a atividade, uma das criancas, que
inicialmente ndo queria participar, se juntou ao grupo apés a educadora Luna-topada
ser minha ajudante na coleta das bolas, demonstrando a habilidade da educadora em utilizar o

JOgo para pomover 0 engajamento.

Figural9- llhas seguras Figura20 - Resgate das cores primarias

Fonte: autora. Fonte: autora.

O desfecho do primeiro nivel da missdo, com a entrega do adesivo de coracdo

vermello (Figura 23, gerou um efeito imediato e inesperadaeissignificacagor parte das

criancasO adesi vo, original mente um s2mbol o de
coragem coloridao, rapi damente dei xieedoi de t
bati zado pelas crian-as de Ao podero. Em p
come-ou soltar da pele. As <crian-as, entendo

mim e pediam por outro fipodeaovdvel como se fos
Observando essa dinamica, a educadora Luna teve a iniciativa de colocar um durex
sobre o adesivo para que ele permanecesse no lugar, garantindo a durabilidade do poder

recémconquistado. O significado do poder continuou a evoluir. Quando umgaNanque
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a outra tinha mais de um adesivo, imediatamente me pedia por mais um, revelando uma
dindmica social de conquista e valorizacdo da recompensa. Esse fenbmeno atingiu seu apice
guando o educando Ivan chegou a escola no dia seguinte comvo adasdado sob a blusa
(Figura24), mostrandeo com orgulho, como um tesouro pessoal.

Para finalizar o relato desse dia, o educando Elton, ao longo da manha ficou me
perguntando se eu iria realizar alguma atividade com eles, pois me viu chegar com todo o
materal, sobretudo o mais volumoso, que eram os bambolés, indicando para ele que eu iria
fazer alguma brincadeira com eles. Por ®m qu
a educadora Luna, embora eu tenha participado dando algumas orientacoelkfam gelpe
Quando chegou a hora da saz2da, o eduéahdo «

indicando que eu era a mentora missao.

Figura21 - Poder da coragem colorida

Fonte: autora.

Nivel 2 (cores secundarias)confame o combinado, o segundo nivel da misséo foi
iniciado no dia seguinte, apds o recreio. A encenacdao ritualistica para demarcar o inicio da
missao foi mantida: a educadora Luna pegou a maleta, colocou seus Oculos que acendiam, e
as criancas colocaram setsulos 3D. Coloquei a musica de agentes secretos. Dentro da
maleta, a educadora pegou o segundo bitlesafio. O Mestre da Noite, em sua tentativa de
confundir os agentes mirins, havia deixado uma nova chaiaBao u doce e gel a
comer muito, paso te deixar daet e . Quem sou eanvet®d rekelor ® spos
préximo desafio narrativo: o Mestre da Noite havia escondido a luz verde da alimentacao

saudavel, tentando confundir as criancas sobre o que era bom para elas.
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A atividade foi realizada ngrépria sala de aula, guei transformada emmovo
cen8ri o para a miss«o0. Gabriel, ao ouvir (
sal a?o0. Sua rea-«o0 demonstrou que, em seu
evidenciando a quebra datina e das expectativas sobre o uso do ambiente escolar. As
criancas,organizadas em suas meflas'®, participaram da brincadeira em grupos. De um
lado da sala, sobre um tatame, havia diversas imagens de alimentos saudaveis e néo
saudaveis. A cada rodadao som de uma musica, 0s grupos de criancas deveriam coletar as
imagens e, quando a musica parg§sgura 22) posiciondlas do outro lado da sala, em um
grande semaforo nutricionéfigura 23) As imagens deveriam ser colocadas de acordo com
as coresorrespondentes: verde para alimentos saudaveis, amarelo para aqueles que podiam

ser consumidos de vez em quando, e vermelho para os que deveriam ser evitados.

Figura22 - Alimentos saudaveis e ndo saudaveis Figura23- Semaforo nutricional

Fonte: autora. Fonte: autora.

A atividade demonstrou alto nivel de engajamento, com as criancas participando
ativamente mesmo apds o tempo planejado para a brincadeira. Elas ndo pararam até que todas
as imagens fosse classificadas no semaforo. Ao concluirem a atividade, o grupo de
detetivesagentes ganhou uma nova recompensa narrativa: o poder da inteligéncia nutricional
(Figuras24, 25 e 26) Diferente do adesivo do nivel anterior, esse poder foi desenhado com
tinta de pele no pulso de cada criancareAsignificacdo do objeto se repetiu: quando a tinta
enfraquecia, as criancas diziam que estavam perdendo o poder e pediam para que eu o

reforcasse

16 As chamadas mesésr consistem em mesas modulares com desenho circular e pétalas, projetadas para a
Educacéo Infantil. Seu formato estimula a socializa¢éo, o trabalho em grupo e a livre circulagédo do educador
entre as criangas, além de contribuir pasaganizacao do espaco pedagdgico.
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Figura24- O educando Ivan com  Figura25- Poder do seméforo Figura261 poder do semaforo
seus dois paates nutricional nutricional e caderno de bordo

Fonte: autora. Fonte: autora. Fonte: autora.

Ao resgatarem as cores secundarias dos alosemtlassificalos como saudaveis,
pouco saudaveis e nada saudgvess criancagganharam mais um poder. ®p oder da
intelig®ncia nutricional 0, Allhieaseducandadjuelatouo m t i
nao gostr do poder foi Elain€6é anos) Naetapa quatroda metodologiagla revelou o porqué.
Reflexo deuma polifoniaque serd apresentado Capitulo5. Esta etapa marcou a concluséo
do Nivel 2, com o grupo de detetiveégentes prontos para ol8fvel da missao.

Nivel 3 (coresvibrantes): no dia seguinte, oNivel 3 foi iniciado apés o recreio
conformeo ritual de sempreA educadora Luna pegou o ultimo envelazemaletaFigura
27), indicando que a jornada estava prestes a chegar ao fim. A mensagem de nossa aliada, a
agente Florinda, foi lida para turma: o Mestre da Noite, em sua Ultima cartada, havia
espalhado as cores vibrantes dos alimentos saudaveis por um jardim secreto, niaturando
com as cores apagadas de alimentos menos nutritivos. As criancas precisavam encontrar as
cores certas par@staurar a beleza do jardim. A primeira pista para a grande cacada veio em
forma de enigma: ASou vermel ha e ré&doemda,
sou eu?o0. Aac@y revelpucaggdtaade cofi dlie guiaria os agentes mirins em sua

busa.
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Figura27 - Terceiro envelope pista

Fonte: autora.
A atividade foi realizada no patio da escola, onde érigstacdes de bambolés, cada
uma representando uma cfamarelo, vermelho, verde, laranja e ros@) espaco foi
trandormado em um grandeampo de busca, onde escondi alimentde plastico
representando alimentsaudaveisgom as cores correspondentes aos bamifeigsras28 e
29), além de alimentos ndo saudaveis, os sabotadores da missdo. Todas as criancas
participaran simultaneamente. A regra era pegar um alimsatmlavepor vez, maslgumas
criancas coletaram mais de yoor vez dificultando a participacdo dos coleg@s. alimentos

sabotadores estavam presentes para sabotar a missdo. Nao eram para ser pegos.

Figura28 - Estacéo Vermelha Figura29 - Estacdo Verde

Fonte: autora. Fonte: autora.

A narrativa ganhou uma camada de protagonismo espontaneo quaticamda

Alice (4 anos), compreendendo intuitivamentégica do jogo, comecou a tirar das estacdes
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os alimentos sabotadores que os outros colegas haviam colocado, e ndo deveriam estar ali. Ela
chamou a amiga Clarice (5 anos) para ajad#@izendo que a misséo delas era a de remover

os alimentos errados, momtdo uma capacidade de agéncia e de construcdo de regras que
transcendea minha prépria instrucdo. Ao final da atividade, as criangas celebraram o sucesso
do grupo ao restaurarem as cores do jardim. A recompensa final da missao foi o poder do
coracdo satavel (Figura 30, representado por uma pulseira vermelha com uracéo,
simbolizando a conquista, que algumas criancas chamaram de poder do brilho, por causa do

glitter contido no material utilizado.

Figura307 Poder do cora¢asaudavel

Fonte: autora.

O desfecho da misséo, no entanto, foi surpreendente e dramatico. A educadora Luna
recebeu uma mensagem no WhatsApp do Mestre da egera 3], que a turma ouviu
coletivamente. O vildo, derrotado, enviou uma ameaca fifialN &« \docés, da Turma do
Boneco, conseguiram! Mas eu ainda nao desisti. Se as cores ndo podem ser minhas, entao et
vou roubar os sabores e os nutrientes! Vocés ndo conseguirdo me deter. Eu voltarei na
escuriddo da noite e levarei tudo que € gostoso e sautldael. ha ha! 0. O v2dec
Noite se desfez em fumaca, deixando a tela preta. As criancas ficaram eufdricas ao ver e ouvir
0 antagonista diretamente, o que me fez entender a importancia de dar mais protagonismo a

€SSe personagem.
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Figura31- Primeira aparicao dblestre da Noite

Fonte: autora.
ApOGs a ameaca do Mestre da Noite, recebemos a mensagem de Kkigods 32 e

33), na sala de video:

ATurma do Boneco, Agentes da Alegria
foram incriveis. A curiosidade de vocés trouxe as cores para a cozinha!
Muito obrigada, meus pequenos herdGis! Por isso vocés ganharam uma
recompensa especial, o poder de escolher, por votacdo, uma atividade para a
proxima aula. Pode ser uma musica, uma histeria@ ma br i ncadei r

Figura32- Turma do Boneco e Chefe Florinda Figura33- Mensagem da Chefe Florinda

Fonte: autora. Fonte: autora.
Nesse momento, ao ver a personagem se dirigindo diretamente &abewl, o
mesmo gue havia questionado a atividade na sala, perguntou se era de verdade. Sua perguntz

revela a for¢a da narrativa em suspender a descrencga, criando uma imerséo profunda que o fez
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guestionar a barreira entre a ficcdo e a realidadelizmente, como o dia seguinte era
feriado, a premiacdo acabou sendo esquecida. Apesar disso, a marca da missao persistiu:
muitas criangas retornaram para a escola na semana seguinte usando suas pulseiras de pode
do coracdo saudavel, demonstrando que o seatidovalor da recompensa permaneceram

com elas, independentemente da continuidade da missao.

4.33.2 Missao 2: A batalha pelos sabores (3 niveis)

A Missédo 2, focada no resgate dos sabores e nutrientes, foi relancada com o andncio
de um novo ataque do Mesida Noite e a chegada do Agente Mirim Nutri.

Como combinado com a educadora, nossagdades sempreomecaam apds o
recreiopara queela pudesse manter a sua rotina inicldina garrafa colorida e misteriosa
apareceu na janela da sala da Turma deeBonAeducada Luna informou que tinha uma
garrafaescondida n&ala e as criancas tinham qu®curala. Elton (6 anos)a encontrowe
deu para a educadora ler o conteudo (Fi@f)a Dentro dela, havia um billet O bilhete,
assinado pelo Agentdutri,er a curto e direto: AN«o h§ t el
roubou os sabores! A pista final esta na luz que conta histérias (sala de video). Levem a caixa
c om vV o c timmca®aindasnaodinham visto a pequeaiaa, que stava sobre a mesa da
educadea. Apontei para a caixa, a pegaraam familiarizados com o ritual das missoes,

seguiram as instru¢des de imediato.

Figura34 - Preparacéo para a leitura do bilhete

Fonte: autora.
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Na sala de video, a televiséo ja estava prepgradao contato. Mas, antes de darmos
continuidade & precisoinformar um acontecimento anterioem um momento na rodinha,
antes que a missdo comecasse, Alice, minha filha, anunciou para a educadora e para 0s
colegas que um novo personagem aparecéueshdo o personagem de fato surgiu na tela
(Figura 35, el a excl amo u SuafaNdipacido enidencia finaal pesicdd dibia
de Alice, que atua a0 mesmo tempo como protagonista na narrativa da missdo e como
colaboradora privilegiada, por ter acesso peeparacdo dos materiais, revelando a

complexidade da sua inser¢cdo no grupo e a quebra da barreira entre o jogo e os bastidores.

Figura35 - Menino Nutri

Fonte: autora.
O Agente Mirim Nutri, chegou para guiar a nova etapa. Elegesentou e, para a

surpresa das criangas, reconheceu o sucesso da turma na missao anterior:

ol 8§, agentes da Turma do Boneco! Eu
da Noite atacou de novo, escondendo todos o0s nutrientes e sabores
essenciais! A Missap vai ser nossa grande batalha. Vocés vao usar todos os
seus sentidos para resgatar os sabores e 0s superpoderes dos alimentos.
Voc°s est«o preparados para entrarem

Dentro da caixa misterios@igura 36, a turma encontrou um novo bilheteum
dispositivo de holograma. A mensagem instruia que, com um celular, uma fruta 3D flutuaria
no ar, um recurso que elevaria a experiéncia tecnolégica da missdo. Entretanto, ao preparar o
material com antecedéncia, ndo consegui montar o holograma, degaidumas nada dava
certo. No YouTube parecia muito facil, mas nédo foi. Ent&ej umampliador de tela que
havia na salae o resultado dele el®m proximo dos hologramas que tentei fazer, séeque
uma versaamelhor! O efeito da apresentacdo ndo éoimo eu planejei, mas o conteudo foi

apresentado e encantoucaigncas.
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Figura36 - Descobrindo o que tem na caixa

Fonte: autora.

A pré-atividade foi o jogo da musica das frutas, sugerido pela educadora Luna, que
convidou as c¢ancas a baterem palmas apenas quando o nome de uma fruta fosse
mencionado. Essa atividade ludica e sensorial foi 0 aguecimento perfeito para a primeira
etapa do desafio. Também é importante esclarecer ghksa8esl e 2 foram idealizadas
juntas, ou sejgem um mesmo planejamento. Todavia, no final de semana, diésdl, a
educadora Luna sugeriu novas atividades, que substituiram outras ou foram acrescentas,
enriquecendo maisMissao2.

Nivel 1 (O desafio dos potes paratestaros sentidos das amcas.este desafio foi
realizadono pequeno corredor ao lado da sala de video. Cada grupo de criancas, com os olhos
vendados (fguras 37 a 3P foi desafiado a utilizar tato, olfato e paladar para identificar o que
havia em cada pote. Contudo, em uma destracdo de sua capacidade de agéncia, as
criancas subverteram a regra da venda, encontrando formas de enxergar os alimentos de
maneira descarada, mas em tom de brincadeira. Isso revelou uma forma de negociacédo das
regras do jogo, em que a diversdo se egolis a restricdo imposta. Uma observacdo marcante
foi a educanda Elaine, que, ao provar o liméo, demonstrou grande satisfacdo, reforcando a

maxima de que gosto ndo se discute.
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Figura37 - Grupo das criangas d¢ Figura38- Grupo das criangas de Figura39 - Grupo das criancas de
4 anos 5 anos 6 anos

Fonte: autoai. Fonte: autora. Fonte: autora.

A principal recompensa por completar o desafio foi a insignia da colabdFagéma
40). A escolha dessa recompensa partiu da minha aposta na familiaridade das criangcas com as
cartinhas, que ja haviam sido ressignificadas como dinheiro de brincadeira. Acreditava que a
insignia seria uma forma de recompensa altamente valorizada. No eets#ofoi uma
jogada arriscada que ndo produziu o resultado esperado e perdi mais uma vida no jogo. As
criancas ndo se conectaram com as insignias da mesma forma quedeag@mctado com
0s poderes daissao anterior.

Minha percepcéo fode que, para las, a insignia ndo tinha o mesmo poder e a
capacidade de ressignificacgoe osadesivos, pinturas e pulseiras. Essa experiéncia me fez
refletir sobre a importancia de alinhar as recompensas com o imaginario infantil e o valor que
eles proprios atribuem @ada elemento, e me levou a buscar novas estratégias para os niveis
seguintes da missa&ssapercepcdo encontra respaldo no modelo SARENIMo para
Status AccessPowerand Stuff(Status, Acesso, Poder e Coisa) desenvolgmoZimermann
e Cunningham(2011) Ao observar que as insignias de papel ndo geraram o mesmo
engajamento, fica notério que, para as criancas, o status, manifestado pelo reconhecimento
visual perante o grupgossuiaum valor simbdlico muito superior ao simplgsm fisico

(Coisa),levandeme a buscar novas estratégias panmaiwsisseguintes da missao.
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Figura40 - Insignia da colaboragéo

Fonte: autora.

Nivel 2 (O resgate dos sabores e as lembrancas dos alimentdS)evando o
desafio, o segundo nivel lamg a turma em uma nova jornada, a de resgatar os sabores e as
lembrancas dos alimentos. O ritual de inicio, familiar a turma, foi desencadeado por um
bilhete enigméatico que falava de um mapa incompleto e uma grande base a ser estabelecida
para montdo.

No bilhete estava escrith:Par a descobrir o | ocal da pr
encontrar o mapa. Mas esta missdo nao sera facill O mapa ndo estd completo! Vocés
precisardo se dividiem grupose achar as partes do mapae ménth na gr &Ande b
escolha desse local foi intencional. Atendendo a percep¢éo de que as criangcas, como Gabriel,
tendiam a associar a aventura a espacgos externos, a sala de aula foi ressignificada para mostra
gue esse ambiente também pode ser o cenario de uma grande missao.

A préetapa, o desafio do mapa, exigiu coop@oacA turma foi dividida em trés
grupos, cada um nomeado com uma fruta, aproveitando uma atividade de letramento realizada
pelaeducadora Luna, antes do recreio e que nao fazia parte do roteiro. Os gruipeanece
pistas que os levariam a diferentes areas ddae$ooe encontrara no corredor da sua&ala
fime encontrard no patiofime encontrara no corredor da sala de \ddeme @ncontrara no
jardimo. A turma toda foi convidada a fazer a cacada no jarBssa movimentacaocorreu
no horario do patio das turmas mamreor isso cada grupealizou a sua busca porzye
acompanhadogor mim.Quando foi necessario ir ao patio e ao corredor da sala de video, foi
solicitado aos maiores que fizessem uma pequensappara que 0S pequenos pudessem
realizar a sua busca. Ao montarem o mapagrande base da sala de aula, a imagem final

revelou a horta como o préximo destiffdgura 41)
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Figura41- Montando o mapa da horta

Fonte: autora.

Na horta, as criangas encontraram o climax da misséo: o desafio da sombra (zumbi).
Para iniciar, perguntei as criangas se elas conheciam a brincadeira de zumbi, uma adaptacéo
gue surgiu de uma conversa anterior com o educando Ivan. Todas responderam que sim.
Havia gravuras de frutas e vegetais, as lembrancas dos sabores, espalhadas pelo chao da hortz
Mantivemos 0s mesmos grupos, pois a atividade também foi em grupo. Uma crianga de outro
grupo se ofereceu para assumir o papel da Sombra, o personagem quéadentaouente
tentando impedir a coleta das cartas. Como fizemos o desafio em gmgliojos a
col abora-«o0o de c¢crian-as diferentes para se
mudasse para cada grufpda atividade, se uma crianca fosse tocadapmdaisava deixar as
gravuras que havia coletado em uma caixa do esquecimento e recomecar, mas iSSO nao
aconteceu. A educadora Luna ficou com duas cestas na mao e as criancas iam colocando as
imagens de frutas em uma cesta e de vegetais na outra cesjati® @ba coletar o maior
namero de figuras sem serem tocadas. A alta demanda para se tornar o zumbi fez com que
cada crianga que quisesse o papel pudesse ter sua vez, demonstrando um desejo unanime d
participar do lado do vildo. No entanto, o ventodpgue soprava desde o inicio da atividade,
espalhava as gravuras pelo chdo, e as criancas, com sua capacidade de improvisacao,
transformaram o desafio em uma nova cagada espontanea.

Ao final da atividade, os agentes mirins foram recompensados com aiand&gn
estratégigFigura 43. Essa escolha, no entanto, representou um ponto de inflexdo na minha
pesquisa. Uma nova estratégia foi adotada para ressignificar a insignia: adicionei um QR

Code(Figuras 42 e43) no versoda cartinhaque, ao ser escaneadarca colaboracédo dos
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pais, revelava a imagem de um troféu, buscando conexdo entre mdieriale o virtual e,

assim, dar um novo valor a recompensa.

Figura42 - Insignias da estratégia Figura43- Bem virtual via QR Code

Fonte: autora. Fonte: autora.

Nivel 3 (A grande jornada da degustacaa)O terceiro e ultimo nivel da jornada de
gamificacdo foi planejado como uma grande celélwaé ideia original era que auima do
Boneco, apo6s todos os desafigdj@sse seus conhecimentos sobre alimentacao saudavel de
forma prética e coletiva. Para isso, cada crianca foi convidada a levar uma fruta de casa para
preparar uma salada de frutas compartilhada no refe{féigoras44 a 46. A atividade de
degustacdoalém de ser um ato de celebracdo da vitoria, foi concebida como ritual de
despertar os sabores. As criancas tocariam, cheirariam e, finalmente, provariam cada fruta
com atencéo plena, honrando os sabores que resgataram ao longo da misséao.

A culminancia daaventura visava desenvolver competéncias socioemocionais como
gratiddo, autoconfiangcago apresentar sua fruta e compartilhar a experiéecgenso de
celebracdo e unido entre as criancas. A recompensa seria a insignia da vitoria, simbolizando o
sucessale toda a jornada. A celebracdo completa seria concluida no dia seguinte, quando os
Mestres Nutri e Florinda apareceriam juntos em um video para parabenizar a turma,
entregando para as criancas o diploma dos agentes dos sabores e dassperalistagm
alimentacao saudavelum livro da aventurajue seriam entregues por mim e pela educadora
materialmente

No entanto, a imprevisibilidade da vida real interveio e devido a uma emergéncia

familiar, minha filha Alice e eu ndo pudemos comparecer a cebrapesar da minha
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auséncia, 0 projeto seguiu seu curso e a validacédo veio de forma inesperada. A educadora
Luna me enviou varias fotos da celebracdo, e uma em especial, da educanda Elaine que, desde
sua chegada a escola, comia apenas o lanche trazchsalee muito mal se alimentava no

espaco escolar. Na foto, no entanto, Elaine estava sentada a mesa (fagseda47),

comendo a salada de frutas que a turma havia prepafadmucadoraescreveu uma

mensagem que resumiu o valor da pesquisa de forma birggr : AEsta foto ®
val eu a pena fazer um projeto sobre ali ment
Figura44 - Frutas compartilhadas Figura45i Gabriel

) Fonte: autora.
Fonte: autora.

Figura461 Ricardo Figura471 Elaine

Fonte: autora. Fonte: autora.

Mas, a missao ainda ndo havia terminado, embora os diplomas estivessem na escola
dentro da maleta e o video de encerramento @®ichefes mirins fosse end@ para Luna,
ela fez a opcao de aguardar o meu retorno para finalizarmassaquntas. Por esta razao, a
atividade foi adiada para o dia seguinte, o que abriu uma janela de oportunidade para o
didlogo e a adaptacao final do design da aventura. ErAduiigste contratempo e da espera,
0 apice da missao foi adaptado em conjunto com a educadora para garantir que a narrativa

tivesse um encerramento com sentido de vitoria.
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No dia seguinte, com o meu retorno e de Alice ao espa¢o esoaiar nova
mensagem foenviadapelo Mestre da Noit€Figura 48, que, em mais um enigma, testava a
sabedoria dos agentes mirins: AAgentes dos
provar que séo dignos de entrar na grande festa, devem provar que me conhecem. Resolvam o
meu enigmae a porta se abrira paravotés Esse v 2 deo adoparaocteluar e f
daeducadorhuna e |l ogo em seguida ela |l eu o desa
sou uma sala de aula. E aqui que a gente mata a fome, e néo precisaad®©tude a gente
come com 0s amigos, a refeicdo, que beleza! Se vocépgumar a vitéria, me encontre

no. . . 0.

Figura48i Segunda aparicao ddestre da Noite

Fonte: autora

A resposta quedas criancapara o mistéridoi o refeitério. Com a soluc¢éo do enigma,

a turma estava pronta para a tarefa final: montar seus pratos. A ideia original de recortar
alimentos de encartes de supermercado foi reinventada. Gracas a iniciativa da educadora
Luna, a escola disponibilizou massinha®ddas, permitindo que elas criassem seus proprios
pratos saudaveifFiguras 49 a 52 dando uma dimensdo ainda mais ludica e pessoal a

atividade.
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Figura49 - Prato saudavele Ivan Figura50 - Prato saudavele Ricardo

Fonte: autora. Fonte: autora.

Figura51 - Prato saudavele Clarice Figura52 - Prato saudavele Elaine

Fonte: autora. Fonte: autora.

Finalmente, a insignia da vitoria (Figu&B) foi entregue. Aprendendo com a
experiéncia anterior, uma nova estratégia foi implementada para ressignificar a recompensa.
O QR Code(Figura 54 no verso da insignia levava a um audio da educadora Luna, que
parabenizava cada crianga por sua conquista. $883g80 conectou o objetoateriala uma
mensagem personalizada, validando a jornada e as conquistas dos pequenosNagentes.
versdo apresentada nesta dissertaf@iocortada a introducao do audio para preservar a

identidade da educadora.



Figura53- Insignia da vitoria

Fonte: autora.
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Figura54 - Bem virtual da Insignia

Fonte: autora.

Para a grande concluséao da jornada, a entrega dos diplomas de Mestres dos sabores €

das core$oi transformada em unmvento memoravel. Para validar a conquista de cada crianca

e a participacdo da familia, a educadora Luna solicitou que um novo QR(Kiguie 55)

fosse criado para o verso de cada diploma. O audio trazia uma mensagem dela mesma,

instruindo os pais a lereama mensagem ultrassecreta enviada pelos seus filhos.

Figura55- QR Code do bilhete

Fonte: autora

O bilhete misterioso, cuidadosamente colocado dentro de garrafinhas personalizadas

(Figura56), revelava o propoésito da jornadiacentivar a mudanca de habitos alimentares em

nossas criangas. Ainda de acordo com o bilhete, nas Ultimas semanas foram realizadas

atividades com elementos dos jogos, por meio de uma narrativa gamificada, com niveis,

desafios, enigmas e leitura de QR Gode era 0 momento de colocar em pratica o que foi

aprendido. A proposta da atividade em familia seria preparar, junto com a crianga, um prato

bem colorido, utilizando trés ou mais alimentos saudaveis. Apés montar o @abajs

deveriam tirauma foto eenviar a educadora
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Figura56 - Garrafinhas personalizadas

Fonte: autora.

Para a cerimdnia, a turnfiai reunidana sala de video para assistir & mensagem final
dos personagens que 0os acompanharam durante toda&o O video al ChefeFlorinda e
do Agente Mirim Nutri celebrou o sucesso da jorn@dgura 57)
Nutri: - Ol § , agentes da Turma do Boneco!

Gracas a vocés, o Mestre da Noite foi derrotado e ndo roubara mais as cores
e os sabores do nossamdo. Ele voltou a ser colorido e delicioso. E tudo

porque VvVoC°sS S«O0O COrajosos, CUFi OSOS
AContinuem a ser curiosos, experi me
alimentos supercoloridos e lembresm: 0s superpoderes dos aimps estao

em cada frut a, l egume ou ver duka. Mi
missao foi cumprida com muita honra, e por isso entregamos a VOCEs esse
certificado de Mestres! Tchau, tchau

Figura57 - Celebracdo do sucesda jornada

Fonte:autora

ApOs a mensagem de congratulagdo dos personagens, a turma retornou para a sala de

aula, onde a grande celebracao final ocorreu. Os dipldfigara 58) foram entregues
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nominalmente, e cada crianca, ao ser chamada, era aplgalicdacolegas, reforcando o
sentimento de pertencimento e conquista. A entrega era seguida pela instrucdo de que a
crianca precisava mostrar o diploma aos pais e s6 entdo, apés lerem o0 QR Code, a mensagem

ultrassecreta da garrafinha poderia ser entregue.

Figura58 - Foto coletiva apOs receberem os diplomas

Fonte: autora.

O impacto da mensagem foi imediato, com uma foto sendo recebida no mesmo dia
Todaviaapenadréspais enviaram as fotdgiguras 59 a 6}, e uma foiminha, comanée da
Alice. A educadora Luna temomo proposta pedagdgica o envio de atividades para serem
feitas com as familiados seus educandos. Em relagdaama do Boneco, quando a proposta
€ um paico trabalhosa, exigindo matempo ou dedicacéo, a maioria desponsaveis acaba
nao aderindo @ atividadefica no esquecimenimbservacaessa que também percebi nas
criancas. Com passar daempo, as atidades perdem o sentido para elas e o engajaréento
dissipalo apds a conclusédo das missd@@smo exemplo, ndconsegui fazer a coletke dados
posterior a missdo com todas as criancas, visto que elas faltaram e o tempo foi se
distanciandoEsse cenario apresenta a perecibilidade das estratégias de gamificagdo, pois
sem a continuidade da narrativa ludica e cometrno a rotina escolar observada na

etnografia, o interesgende a expirar.
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Figura59 - Prato saudavel do Figura60 - Educanda Cintia Figura61 - Educanda Alice
educando Elton apresentando seu prato fazendo a sua refeicao saudave

Fonte: autora. Fonte: atora. Fonte: autora.

Por fim, asmissdes gamificadas foram oficialmente finalizadas. Essa fase marcou a
transicdo para a etapa seguinte da pesquisa, onde o foco seletaade dados com as
criangas sobre como a narrativa gamificada produziu sentidos e significados na aprendizagem
delas O projeto culminou em setembro com uma aula pagséjoras 62 a 64 finalizada

com um piquenique e a introducdo do npwojeta

Figura62 - Inicio do piquenique Figura63- Grupo de  Figura64- Presente da culminncia dc
. criancas lanchando projeto

N S

LA e L
4 .

Fonte: autora. Fonte: autora. Fonte: autora.
Com o enceamento das missdes, foi enviado o segundo questionario semiestruturado
aos pais e educadoras com o objetivo de captar a percepcdo dos responsaveis sobre as
mudancas nos habitos e na linguagem das criancas ap0s a experiéncia com a narrativa

gamificada.

4.34 As chaves da expressao: modelagem, desenho e entrevistas no Circulo Magico
Realizada no més de setembro, a coleta de daddatpogencao constituiu a quarta
etapa(Quadro 2),do percurso metodoldgico. Para documentar as resptmtas, aplicadas

técnicas projetivas (Visca, 2011), como modelagem em massinha, desenhos e entrevistas
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ludicas. Essas producdes serviram como instrumentos de acesso as emogfes e significados

construidos.

4.34.1 Protocolo deobservacaoparticipante

Durante todas as etapas clompo,mantiveum protocolo de observagao participante
para registrar as interagdes do cotidiano, as falas espontaneas e o comportamento das criangas
Os registros de campo incluem anotacfes detalhadas e a documentacdo audiovisual (fotos e

videos), servido como material primario para a analise dos dados.

4.34.2 Coleta deartefatos: técnicassustentadas naexpressaoinfantil

A coleta de artefatos visou a externalizacdo da experiéncia lidica e pedagdgica,
utilizando a arte como linguagem de expresséo etr@wsta semiestruturada ladica como
técnica de pesquisa. A escolha dessas técaicasificada por sua adequacédo a pesquisa com
criangas na Educacéo Infantil, onde a expresséo verbal ndo é a Gnica, nem a mais rica, via de

acesso aos seus processos itvgs e afetivos (Bardin, 2011).

4.3.4.21 Coletapos-missao 1 (resgate das cores):

Entrevita e expressaonecional: as criangcas foram convidadas individualmente a
externalizar suas sensacdes sobre o antagonista da narrativa (Mestre da Noite) e a misséo,
apontando para emojis que representavam seus sentimentos. A utilizacdo de emaoijis foi uma
estratégia para facilitar a expressao de sentimentos complexos enmguragem familiar e
nacverbal Para Thurler e Farbiarz (20R2ssa escolha metodoldgica ealifnhada com a
proposta de que 0s emojis se encaixam no principal objetivo de entender os sentidos
produzidos pelas criancas e permitem utilizar cédigos que elas mesmas usam em seu
cotidiano.

Modelagem expressiva @ssinha):a modelagem com massinha foilzada como
ferramenta de expresséo. Cada crianca foi convidada a moldar a parte da Missado 1 de que
mais gostouEste artefato € essencial para a analise psicopedagogica. Conforme o referencial
de Visca (2011), a modelagem € uma técnica projetiva queorea um instrumento
privilegiado para a traducdo das vivéncias e dos sentimentos em formas e cores, permitindo o

acesso aos vinculos de aprendizagem da crian¢ca sem depender de sua alfabetizacao formal.

4.3.4.22 Coleta PosMisséao 2 (latalha dos sbores)e finalizacao:
A coleta de dados seguiu com novas abordagens:
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O desenho daitdria (individual): 0 comando foi dado para a turma, mas cada crianca
desenhou o momento mais importante da misséao, focando em como derrotaram o Mestre da
Noite e trouxeram a magaascores para o prato saudavel

O desenhandividual, enquanto técnica projetiva, € valioso para a analise dos vinculos
da crianca com a experiéncia de aprendizagem, permitindo a analise da memdéria de retencéo,
da ressignificagdo pessoal do evento e daresentacdo simbdlica do conhecimento
construido (Visca, 2011; Bardin, 2011).

Criacdo de personagens (individuainassinha)individualmente as criangcas foram
propostas a construir, com massinha, um novo personagem para a historia. A regra era que o
peronagem deveria ter o formato de uma fruta ou verdura que gostassem e deveria possuir
um superpoder. O objetivo deste artefato era capturar a apropriagdo dos contetudos e a
producao de sentido.

Entrevista do agente secretadividual): parafinalizar a coléa com cada crianga, foi
conduzida uma entrevista individual e semiestruturada, utilizando o mesmo totki@
com a fr as @rectbede gua fjudh pam:a Ulfima missdo. O Mestre da Noite esta
tentando apagar a nossa historia. Conte para mirsegnedo: qual foi o sabor mais tyso
gue voc?® p r o.vQoabjetivoaera whtes 9ma oedposta direta sobaoposito
pedagodgico da alimenta¢do, mantendo a crianca no Circulo Magico da narrativa.

O roteiro detalhado da entrevista de expressao iemadce os comandos/roteiros
utilizados nas técnicas projetivas encontsardispostos em Apéndices especificos: entrevista
(Apéndice H), modelagerfApéndice I) e desenho (Apéndice J). Os exemplos de registros
graficos e fotograficos dessa coleta, commaselagens expressivas e 0s emojis assinalados,
estdo dispostos para consulta no ApéndiceOK.dadosdas projetivas individuaigoram
armazenados nd&oogle Drive e estdo disponiveisia QR Codeem seus respectivos

Apéndices

4.3.5 Registro de campo: diario de bordo e a perspectiva audiovisual

O registro sistematico do campo foi dividido em trés modalidades que, quando
trianguladas, garantem a fidelidade e a profundidade necessarias a abordagem etnografica:
diario de bordo (anotacfes escritas), flmageragistro fotogréfico.

O diério de bordo foi o instrumento central para o registro da observagéo participante.
O plano metodoldgico inicial previa a elaboracdo de um relatério diério estruturado ao final
de cada dia de campo. Contudo, a riqueza e fopwidos eventos e falas capturados pelas

anotacdes diretas no caderno exigiram uma adaptacdo tAticaptei por priorizar a
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transcricdo detalhada das anotacbes de campo, que continham os registros brutos das
interacOes, didlogos e reaclfes imediatas,detmimento da formalizagdo em um relatorio
diario. Essa decisaestaalinhadaa perspectiva de Mattos (2011), que valoriza a fidelidade ao
cotidiano para a constru¢édo do dado etnogréfico.

Os registros foram complementados pela filmagem e fotografia dasvahoes e
intervencdes. Essas técnicas permitiram a captura integral e detalhada das interacfes, das

expressdes naeerbais e do uso do espaco, sendo relevantes durante a aplicacdo das missoes.

4.3.6 Misséo paralela de entrada e saida: mapeando as percées de pais educadores
Para que a pesquisa néstivessdimitadaapenas a minha observagdo de campo com

as criancas, mas também considerasse o olhar de outros agentes envolvidos nesse novo
territério, a jornada metodoldgica incluiu a aplicacdo de umstipnario semiestruturado
enderecado aos pais/responsaveis e a equipe escolar. Este instrumento cumpriu uma dupla
funcdo na pesquisa, sendo aplicado em dois momentos, o que configurou a missédo paralela:
préintervencdo (diagnostico) e pogervencdo (av@acao de progresso). Esta dupla
aplicacdo permitiu comparar percepcdes e validar a evolucdo das criancas, compondo a

triangulacdo de dados junto aos registros etnograficos.

4.3.6.1 Questionario 1 (diagnostico): o cenario inicial

O Questionariadl (via Goode Formg, aplicado antes das atividades, cumpriu a funcao
de avaliacdo diagndstica, buscando traggerfil base sobre a percepcdo dos agentes em
relagdo aos eixos centrais desta dissertagao.

Conteudo com a equipe escolarg@estionaridoi inicialmenteenderecado a equipe
gestora, incluindo diretora, orientadora educacional, orientadora pedagdgica e dirigente de
turno (profissional que atua como substitutaedacadoreem sala, quando necessario). O
objetivo era acessar suas percepcdes sobre 0 engwmameninteresse das criangas nas
atividadesd e sal a de aul a, com quest»es abertas
demonstram interesse e engajamento nas atividades propostas em sala de aula? Cite
exempl oso. No ent ant ocpla que rétorrnioc Quespionaid foses i o n a
educadoravisto que os demais membros da equipe ndo acompanhavam a turma diretamente,
o quefez comque as respostas viessapenagia fonte mais préxima da intervencéo.

Conteudo com pais e responsaveis:quastimario similar buscou observacfes sobre
O comportamento e 0 interesse das <crian-as

costuma falar sobre o que aprende ou faz n:
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gue seu(sua) filho(a) aprendenaéseo f az senti do para ele(a) 1

o envio do formulario, via WhatsApp, foi feito com a ciéncia da escola.

4.3.6.2 Questionario 2 (posinterven¢ao): a mensuracao do progresso

O segundo envio doguestionariosfoi realizad apdés a cotlusdo das missdes
gamificadas(via Google Forms O objetivo foi mapear as percepcoes iBnde pais e da
educadorapermitindo uma analise comparativa e avaliando o progresso apoés a intervencao.

Contetudo com aducadorao Questionario 2focou no impactoe nas mudancas

percebi das, ¢ onVogebsgwuwuse aenvolwvimento das ¢riangas com o tema
alimentacdoa u d § v e | aumentou ap-s a mbllsasdem&néirae c C
diferente o cotidianodasalhe aul a da Educa-«o I nfantil 0.

Conteudo com pais eesponsaveisasperguntas buscaram evidéncias da transferéncia
da aprendizagm gami f i ¢ ad &océpreotola umoaumlerdor no int@resse ou na
curiosidade do(a) seu(sua) filho(@) pordt as e ver dur ascapafgslocua Mmi
sobre a misséo, desafio, 0 Mestre da Noiteaigse nt es dos sabores em
Nota sobrea participacdo: dogjuatorzeresponsaveiscinco (5) responéram ao
Questionariol e quatro (4) responderam@o Questionario2. Da equipe esdar, somente a
educadra respone@u. Para consulta detalhada dos instrumentos e das respostas, vide
Apéndice B(Questionariol na integra e respostas da educadora). Para as respostas dos
pais/responsaveis referentes a entrada, vide ApéndiQei€sijonaridl na integra e respes
dos pais/responsaveis, organizados com graficos e transcricdes). Para os instrumentos e as
respostas pémtervencdo, vide Apéndice FQ(estionario2 na integra e respostas da
educadora) e Apéndice @Qgestionario2 na integra e respostas dos paisfresgaveis,

organizadas com gréaficos e transcricdes).

4.4 A lente da dupla funcao: o diario de bordo e a observacédo domiciliar

Esta se¢cdo descreve a coleta de dagesemergiu daninhapropria condicda@omo
pesquisadorassendomae de uma das criancas papbdmtes do campo. Essa dupla funcao foi
transformada em um instrumento metodolégiftexivo, garantindo observacao constante da
transferéncia da aprendizagem para o lar.

Para garantir o rigor e evitar um viés direto no material quantitaivepteipor ndo
responder ao questionario de pais. Em substituigdotei o diario de bordo como o
instrumento privilegiado para coletar os dados qualitativos da observacdo domiciliar.

Registreinodi 8ri o de bordo como os fApodeaweso

cotidiano familiar, confirmando a mediacao simbdlica da gamificas@malise detalhada e o
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desenvolvimento da riqueza desses dados, que materializam a producdo de sentidos e

significacbs da gamificacdo como linguageseréao apresentados e aprofundaum Capitulo 5.

4.5A tensdo entre estratégia e tatica: mapeamento metodologico

Esta secdo sintetiza as adaptacfes e descobertas metodologicas feitas no campo, que s¢
tornaram evidéncias empiricas cruciais para a analise final. A pesquisa, sendo uma praxi
jamais esteve limitada ao planejamento inicial. O que foi idealizado como estratégia
pedagdgica (Certeau, 1998) foi constantemente atravessado e reescrito pelas taticas criativas
das criancas e pela a¢ao dialégica da educadora.

O Quadro4 apresent@ mgeamentodas ocorréncias e ajustes metodoldgicos durante a
proposicao gamificadaRessaltamos que este quadi&o se limita a registrar o que nao
correspondeu ao esperado, mas documenta a flexibilidade necessaria para recanfigurar
pesquisa a partir doalogo com a educadora e das taticas das criancas diante da proposicao.

Esse mapeamento das tensdes entre o planejado e o vivido é o que fundamenta o foco analitico

do Capitulo 5onde essas apropriacdes e ajustes serdo discutidos detalhadamente.

Quadro4 - Téticas de apropriacdo e aps metodoldgicos da proposiggamificada

Eﬁﬁfg&g / O que foi planejado | O gque de fato aconteceu Ajuste metodoldgico (enfoque
9 (estratégia) (tatica no campo) analitico para oCap. 5)
instrumento
Registro livre e A educad_oradlrlglu a O instrumento prdeu o objetivo
Caderno de . . atividade, orientando o que| . . - )
reflexivo das criancay : inicial. O foco do registro passou a s
bordo : ] como desenhar (copiar dg ~
. sobre os sentidos dg a documentacéo do processo de
(instrumento) A guadro), transformando L T
experiéncia. : ; padronizacao dirigido.
em um registro padronizad(
Foi altamente valorizado e o :
. L e .~ 7 Aalta valorizacdo do item forgou a
Adesivo de | Um adesivo fixo parg ressignificado pelas criange o ~
~ . : i ! minhaintervencéo para reforcar a
coracéo simbolizar o poder dé como umitem de alto valor SO
. ~ durabilidade ¢
(poder) coragem. social (Ao p¢ o .
. . documentando a apropria¢do do sig!
desejo de posse continua
Prémi Entrega de um O prémio nao pbde ser | O engajamentoi manido, apesar da
rémio . ; N )
coletivo prémiotangivel e entregue devido a falta de| falha na entrega. O foco do registrg
- coletivo ao final da organizacdo logistica e | ficou concentadono valor do processi
(Missdol) " .
Missaol. rotinas escolares. para o gupo.
. A falha no efeito motivacional inicial
P Serviucomo = . - - -
Insignias : Nao geraram o efeito exigiu um reajuste metodologico
recompensa visual € Y . o e
(recompensa| _. motivacional esperado, | imediato: a inclug&o do QR Code e dc
simbolo de status po ' s Co
de status) : sendo ignoradas. troféu digital para ressignificar a
conquista.
recompensa.
Tive um imprevisto ane
ausenti. A culminancia foi | Minhaauséncia levoareorganizagao
Encerramento Celebracéo coigo e reorganizada em etapas| da culminancia. O diploma com QR
daMisséao entrega de diplomag (novo desafio, &tidade de | Code adicionou um novo instrument
(Nivel 3) de forma ritualistica. pratos individuais com de coleta etnografica (transferéncie
massinha, entrega de para o contexto familiar).
diplomas em outro dia).

Fonte:autora
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As ocorréncias detalhadas Quadrat, como a inclusdo do QR Code para ressignificar
as insignias, comproraque aproposicao gamificada foi desenvolviden um processo de
dialogo ativo Nesse sentido, o significado da narrativa foi constantententegociado,
reafirmando que a préatica n@ocorreude forma estética, mas a partir de trodass adaptacoes

constituenma base para a andlise das apropriagdser realizada no Capitulo 5.

4.6 A jornada cumprida: triangulac&o dos artefatos e sistematizgdo docorpus

Esta secdo finaliza a descricdo metodolagiEm funcdo deste contratempo e da
espera, 0 apice da missao foi adaptado em conjunto com a educadora para garantir que a
narrativa tivesse um encerramento com sentido de vi@oiapresentar assématizacdo do
corpus(Fases | e Il de Bardjr201] e a triangulacdo dos artefatos coletados. A validac&do da
missdo, em termos metodologicos, é dada pela diversidade e pelo cruzamento das fontes de
dados, que serao interpretados no Capitulo 5. A arfalisenduzida com foco no registro e

na codificacdo das Unidades de Registro (U.R.), com carater descritivo e qualitativo.

4.6.1 Instrumentos de Coleta e Sistematizacdo @wrpus(Fase |- organizagao)
A Fase | (organizacdo) de Bardia011) esta refletid no Quadrdb, que detalha a
origem e a quantidade de cada artefato coletado, garantindo a transparécoigpuio

documental que sera triangulado na analise.

Quadro5 - Instrumentos de coleta e sistematizacdoatpus

Instrumento Participantes N° de Respostas| Momento de Aplicacédo
Questionéridl (educadora) Educadora 1 Antes da intervengéo
Questionari® (educadora) Educadora 1 ApOs a intervencao

Questionaridl (pais) Pais/responsavei 5 Antes da intervencéo
Questionéri® (pas) Pais/responsavei 4 Apés a intervengdo
Diario de campo Pesquisadora - Durante toda a intervenc3
Observacgéao participante Pesquisadora - Durante toda a intervenc3
Producdes infantismodelageng  Criancas (15) 13 Apés a intervengéo
Producdes infaig - desenhos Criangas (15) 11 ApOs a intervencao
Produgcdes infantiscriagao do Criangas (15) 11 ApOs a intervencao
personagem saboroso
Entrevista do Agent8ecreto Criangas (15) 11 Apés a intervengdo
Registros audiovisuais Criangas (15) 15 Durante dntervencao

Fonte: autora.
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4.6.2 Exploracdo do material e categorizacao descritiva (Fase-lexploragéo)
A Fase Il (Exploracdo) consistiu na codificacdo e categorizacdo das Unidades de
Registro (U.R.) em eixos tematicos. As U.R.s foram extraidas de fiohutiva docorpus

resultando nas trés categorias centrais que estruturarao a analise:

Quadrob - Categorizacéo descritiva @dorpus(Fase Il de Bardin, 2011)

Categoria (C) Foco descritivo Descricdo metodolégica

Expressdes de protagonismo e | Agrupa as U.R.s que indicam a atitude ativa ¢
C1: Sentido da | iniciativa no combate ao desafio e | crian¢ca em relagdo a missado (0o comando de a

agéncia e luta autoatribuicdale um papel ativo (o e a busca por poderes) percepcéo de sua
fiser agent e prépria autonomia e conquista da missao.
Manifestactes de sentimentos Agrupa adJ.R.s que demonstram a carga
C2: Sentido (alegria, medo, coragem), evidénci emocional da experiéncia, 0 engajamento n¢
afetivo e fascinio| de imersdo lidica e a atragéo pel( fantasia e a internalizacéo da narrativa por pa
pelo conflito elemento de conflito (0 Mestre da| das criancas e a percep¢ao dos pais/responsé
Noite). sobre esse vinculo afetivo.

Agrupa as U.R.s que correlacionam o alimentg

um beneficio ou poder especifico e a transferé|

pratica desse significado, méestada na mudang

de habito em casa e na reflexdo sobre a préti
docente.

Associacdesitetas entre o contetd
(alimento) e uma fungéo/poder, e
transferéncia desse conheciment
para o cotidiano (habito alimentar)

C3: Significado
funcional e
transposicéo

Fonte: autora.

4.6.30 Tratamento dos artefatos projetivos (lente de Visca)

Para garantir a leitura integral @orpus incluindo as expressdes néerbais das
criancas, os &efatos visuais (desenhos e modelagengias imagens originais estao
apresentadas integralmente nos Apéndices H, |, J ®rEm incorporados como dados
descritivos. Tal procedimentoestd fundamentdo no principio metodolégico das técnicas
projetivas psiopedagdgicas de Visca (2011).

O objetivo nesta etapa do Capitulo 4 ndo é realizar a interpretacdo e a inferéncia
(tarefa do Capitulo 5), mas sim validar metodologicamente a leitura dos artefatos. A analise
projetiva permite acessar a estrutura de apragdin e os vinculos afetivos e cognitivos que
o discurso verbal ndo alcanca. Desta forma, os achados que se seguem demonstram como G

imaginario e a producéo artistica se tornaram um registro valido para a pesquisa.

4.6.4Apresentacao descritiva dos achadasodificados

A partir da codificacao realizada e considerando a relevancia dos artefatos projetivos
(Visca, 2011) e das falas (Bardin, 2011), o material forneceu os seguintes exemplos de
Unidades de Registro (U.R.s) que sustentam as categorias:

Agéncia e uta (Cl1): a percepcao de protagonismo foi revelada tanto no discurso
verbal quanto nos artefatos. As criancas associaram 0 poder diretamente ao proposito da

mi ss«o, com U.R.s como fifor-a para vencer (
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Af or- @0 nt el i § 2ancsiLuciana-(©6 Arog Vealter- 5 anoy como superpoderes

(vide Apéndice K). A educadora corroborou essa percepcédo, observando que as criancas se
sentiram felizes aoreceleenos poder es, 0O que deu m sesmteesod
(vide Apéndice F), vinculando o poder a conquista. O registro desses poderes, extraido das

técnicas ludicas e projetivas, sera a base da analise sobre a autonomia e a agéncia no Capitulc
5.

Fascinio e engajamento (C2)a imersao ludica e afetivibi o elemento mais
evidente, sendo capturada de forma rica nos artefatos. Por meio da analise descritiva dos
artefatos projetivos (desenhos e modelagens), foi possivel acessar a carga simbdlica e
emocional da experiéncia. A educadora registrou que as <rea s ficaram A mt
engaj adaso nas atividades (vi de oAgue rldsi c e
solicitaram a repeticdo do audio do Mestre da Noite, demonstrando atracao pelo conflito. Os
pais refor-aram, descr evendoo naarexvp d rhio°srmmi ae
Abril ho nos ol hoso do filho (vide Ap°ndice

Significado funcional e transposi¢céo (C3)a transposicdo do aprendizado para o
cotidiano foi registrada de diversas formas:

Na interacdo familiara transferéncia foi confirmada pelos pais, que relataram que a
crian-a fAtenta nos o rcomeerMdaApéndie®@hr e o que ®

No brincar/projetvouma cr i an-a model ou em massi nha
carne mo2da e nawaVide Apéndi¢elHy, eepresentand@ o alimento cotidiano
com a mesma relevancia dos elementos da misséao.

Na pr8tica docente: a educadora indicou
pr8tica de forma signifi cat insmsicdo(da nadrativaAp ° r

gamificada para o contexto pedagdgico.

4.7 A abordagem analitica e a triangulacéo de referenciais

Para garantir a profundidade da analise, todos os dados coletados (registros,
guestionarios e artefatos) foram triangulados a luz adiB#2011), Visca (2011), Bakhtin
(2008, 2011) e Freire (2003).cruzamento desses dados revelou que a narrativa gamificada é
também uma linguagem que as criangas utilizam para construir sentidos e negociar saberes.
Como material complementar, apreserdanmo Apéndice L um mapeamento analitico das
mecanicas narrativas e dos modos de engajamento observados na experiéncia gamificada.

O Capitulo 4 demonstrou que os artefatos produzidos (desenhos e modelagens) seréao

interpretados sob a Gtica das técnicasghnas psicopedagodgicas de Visca (20Eka lente
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metodologica é fundamental para acessar a estrutura de aprendizagem e os vinculos afetivos e
cognitivos da crianca com o ludico, dando voz aos processos internos que o discurso verbal
nao alcanca.

Na segéncia, o material verbal e escrigxtraido do diério de bordo, das entrevistas e
dos questionarios, serd submetido & anélise de conteddo de Bardin (2011). Para ir além da
categorizacao superficial, esta andlise sera enriquecida pela perspectiva de @&KIgj
2008, 2011), que trata as falas e as interacdes como géneros do discurso. Sob essa perspective
o foco é deslocao para a compreensao de como os sentidos e significados da gamificacao
foram negociados e cocriados no ambiente dial6gico do campo.

Pa fim, o cruzamento desses dados culminara na analise da praxis no cotidiano, que
sera o coracdo da discussdo no Capitulo 5. Esta etapa final utilizarA a gamificacdo como
linguagem e ferramenta de leitura de mundo (Freire, 1987) para mensurar o desemolvim
da autonomia. A analise do cotidiano escolar (Mattos, 2011) e a compreensdo dos ajustes
taticos (Certeau, 1998) serdo fundamentais, pois 0 mapeamento da tensao entre estratégia €
tatica (Secdo 4.5) demonstra a transicdo da teoria a praxis. Isso acdrensformar as
imprevisibilidades do campo em dados de analise, validando o cotidiano como um lécus de

invencao e apropriacao.

4.8 Misséo concluida! Metodologia desbloqueada: rumo a andlise e praxis

Esta jornada metodologica no cotidiano da Educac&antih foi concluida com
sucesso. MNivel 4 serviu como 0 nosso mapa de campo, um verdadeiro diario de bordo que
documentou tanto a estratégia planejada quanto a tatica de superacdo da rota (Certeau, 1998).
apos a reviravolta inicial no campo de pesquiseebootmetodoldgico e a realocacdo para o
contexto rural se transformaram em uma rica oportunidade etnografica, evidenciando que a
praxis da pesquisa exige flexibilidade e capacidade de reinvencao.

Iniciamos com o rigor necesséario para a imersao, ane®rad etnografia como
epistemologia (Mattos, 2024), e na postura ética de reconhecer a crianga como produtora de
cultura (Kramer, 2002). A complexidade da dupla funcdo (méde e pesquisadora) foi
conscientemente transformada em instrumento de coleta vajarsmtindo a profundidade e
a transparéncia do olhar. Em seguida, descrevemos a aplicacdo da experimentacao etnografica
- a missao interativa evidenciando sua materializacdo, seus desvios e as apropriacdes
singulares das criangas e da educadora.

Os resulados deste capitulo sugerem que a metodologia adotada pode ser

compreendida como uma forma de materializagdo da praxis, especialmente pela articulacao
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entre planejamento, acao e reflexdo observada no campieangulacdo dos dadesque

cruzou os artefas expressivos das criancas (Visca, 2011), os registros verbais e escritos
(Bardin, 2011; Bakhtin, 2008), as percepcdes dos agentes externos e a observacao domiciliar
contribui para fortalecer o rigor da anali€® mapeamento da tenséo entre estratétitioa
(Secao4.5) ofereceu indicios relevantes dessa transicdo entre teoria e praxis, sugerindo o
cotidiano como um possivel I6cus de inven(@erteau, 1998).

A metodologia adotada, que priorizou o olhar etnogréafico e a andlise das apropriacées
por meioda triangulacdo de dados (artefatos, registros verbais e obsenwigima de
maneira consistente com Objetivo Especificodeste Capitulo 4demonstrar como as
atividades gamificadas, realizadas com as criancas da Educacédo Infantil, contribuem
para a producdo de sentidos e construcdo de significados no processo de ensino
aprendizagem A resposta &uestdo Orientador&€omo a narrativa gamificada, aplicada
na Educacéo Infantil, potencializa a producdo de sentidos e construgcéo de significados
na aprendizagem? encontrase, neste momento, no proprio registro da praxis de campo.

Neste sentido, a documentacdo e 0 mapeamento da tensdo entre estratégia e tatica
forneceram ewéncias concretas que apontam elementos que apoialdacdo daHipotese
Secundariado capitula A observacdo das apropriacbes e desvios demonstrou que a
intervencdo foi reesita pelos sujeitos, indicand@ue a narrativa gamificada pode
potencializar a participagdo ativa e dialdgica das criancas através de sua abordage®sludica.
achads deste capitulo sugerem a possibilidade de compreender a metodologia como processo
dindmico, no qual praxis e transformacéao se articulam.

Com o percurso de campo concluido e os procedimentos metodolégicos consolidados,
a fase de decodificagdo reuniu eletes suficientes para orientar a analise. Os dados
coletados serdo interpretados no Capitulo 5, a luz dos referenciais teoricos, a fim de
compreender como as vozisam articuladase de que modo o jogo foi se configurando
como linguagem na educacéo infarf nesse movimento que avancamos para o Nivel 5,

dedicado a interpretacdo. Desbloqueamos o Capitulo 5.
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CAPITULO 5.
NIVEL V - EXPLORANDO AS NARRATIVAS GAMIFICADAS NA
EDUCACAO INFANTIL: ANALISES E REFLEXOES

O caminho percorrido até aqui construiu o atieetedrico que nos permite olhar para
0 universo infantil e reconhecer o potendaial gamificacAacomo elemento da cultura da
ldade Midia, atuando como catalisador da mediac&o cultural. ISeeis anteriores (I, 11, 11
e IV) nos muntiaram de conceitos ferramentas de coletaNivel V € o ponto de encontro
onde a teoria sencontra com gratica, os dados de campo ganham voz para narrar a aventura
do aprendizade a teoria € chamada a dialogar com as evidéncias empiricas.

Este capitulo propde uma ars&lifina dos resultados obtidos. Nosso olhar, o olhar da
pesqui sadora que tamb®&m ® m«e e professora,
e 0 resgate das cores e saboreso, ndaseldea mi s
como a gamifiagcdofoi inscritano cotidiano escolar e familiar. E esta voz, que vivenciou a
missdo em suas multiplas perspectivas, que agaraeasvozes das criancas, dos pais e da
educadorgara desvendar os codigos da narrativa.

Nosso Objetivo Secundaricneste niel édescrever de que forma as interagfes das
criancas, durante as atividades gamificadas, contribuem para a construcao de sentidos e
significados no processo de ensiraprendizagem Para tal, buscamos respler a seguinte
QuestaoOrientadorade que forma os resultados obtidos com a aplic&o da gamificagao
na Educacao hfantil contribuem para a compreensdo da construgcdo de sentidos e
significados na aprendizagem dessas criancas?

Acreditamos que a resposta reside em nédipétese Secundariaque sera aga
testada com o rigor dos dad@simersédo das criancas, na Educacdo Infantil, contribui
para uma maior conexao emocional, comunicacional e cognitiva, bem como desenvolve
competéncias e habilidades, resultando em uma aprendizagem mais significativa,
baseala na atribuicdo de sentidos e significados pessoais as experiéncias vivenciadas de
forma dialdgica e libertadora.

A estrutura que desenhamos pardNivel V convida o leitor a seguir a trilha da
analise. Iniciaremos explorando os caminhos convergentegedéuen, observando como a
narrativa criou oCirculo Magicoe o estado ddlow, transformando o engajamento e a
percepcdo do espac@dlém disso, articuleemos as evidéncias com a BNCC (2018),

relacionando os achados amsmpos de experiénci@da Educacdo fantil. No movimento
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seguinte, voltaremos o olhar para as interacdes que transformam aprendizagens, dissecando
como a harrativafoi estabeleida como sistema simbdlico, fornecendo as criangas
vocabulario da aventura que elas ativamente utilizaram patdica0o e comunicar o
aprendizado em seu cotidiano. Por fim, fecharemos a discussdo com o0s impactos das
narrativas gamificadas na producéo de sentidos e significados, onde a prova da mudanca de
hébito e a validacdo da préxis libertadora pela educadoramardo o aspecto dialogico e

libertador da aprendizagem.

5.10 Olhar analitico e ascategoriasfinais daanalise decontetdo

O processo de andlise e discusséo, foco deste capitulo, tem inicio na aplicagéo rigorosa
do método de andlise de contetdo de Ba(@D11) sobre corpusde dados. Apos a fase de
exploracdo do material, que envolveu a leitura flutuante, a identificacdo dos nudcleos de
sentido e o recorte do material, foram definidas as seguintes trés categorias finais de analise
que organizam a totalhde da discusséo dos resultados:

A praxis e a tensdo estratégia/taticafocou nos registros de observacao participante
gue revelaram o desvio, a hegociacao e a reinvencao. Esta categoria € o ponto de contato entre
Certeau (taticas) e Freire (praxis), aswmhdo a autonomia infantii e a maneira como as
criancas transformaram planejamento(estratégia) em algo novo, ativo e préprio do
cotidiano.

Midia e a producéo de sentidos sobre o conhecimentesta categoria centralizou a
interpretacdo das relacbes ésiacidas pelas criancas entre os elementos gamificados e os
conceitos de aprendizagem. Analisa como o sistema simbdlico (a narrativa gamificada)
mediou o significado da alimentacdo/saude/inteligéncia, como no exemplo da fruta/verdura
como @ s up eelapdo theprodesso deesignificacdo na ldade Midia.

Gamificacdo como género do discurso e linguagem dialégiassta categoria reuniu
os enunciados e artefatos infantis que demonstram como as criangas se apropriaram do
sistema simbdlico da gamificacdo. Addise, aqui, é guiada por Bakhtin (2011), focando na
producado de sentidos e na manifestacdo da gamificagdo como um sistema de linguagem em si

(0o uso espont ©neo de termos como fAmMi ss«o0O0,

5.2 Caminhos convergentes: a aventura do cotidiareoda interagéo no cotidiano da
Educacao Infantil

A aventura da missédo interativa:TAirma do Boneco e o resgate das cores e sabores,

encontrou terreno fértil e complexo no cotidiano da Educagéo Infantitervencéofoi
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asserddaem repertorios ja exigtées na turma, transformando espacos e acdes rotineiras em
eventos narrativos.

Esse repertorio, ja detalhado Novel 4, consistia na alta capacidade das criargas
ressignificar objetos e papéims momentos de faz de conta e liberdade. Por exemplo, a
cpacidade de transfor mar cartinhas de jog
brincadeira de vendedorcajo ( c hamada de fASeu Z®0) , de mon s
criar o signo e atribuithe valor simbdlico. Essa ressonancia com o universo narrativo das
criancas foi muito importante para o sucesso da narrativa.

Esse process@tificou a presencaodCirculo Magico (Huizinga200Q, o palco onde
a participacdo passiva cede lugar a acdo autdononsagpansao do cotidiano (Heller, 2000)

A capacidade de criaum mundo com regras proprias, onde objetos comuns adquirem valor
lidico (como o dinheiro de cartinhas, ou a posterior ressignificacdo de QR Codes), validou a
prontiddo da turma para entrar no universo da narrativa gamificada.

A recepcdo positiva da natiiza parece estar relacionada a cultura ja estabelecida na
turma e ao didlogo com a BNCC (201f)orecendo experiéncias que dialogam com 0s seus
campos promovendo direitos de aprendizagem como brincar, conviver, participar, explorar,
expressase e conbcerse.Essa adesao a perspectiva da BNCC materializa a viséo de crianca
sujeita de direitos e produtora de cultura, conceito fundamental da Sociologia da Infancia
(Sarmento, 2005Corsarg 2011) que estruturou a discussdo do Capitulo 2. Essa visdo
recornece a criangca como agente social, desafiando a nocdecdptora passiva de
informacdes e valorizando as experiéncias infantis como processo ativo na construcéo de suas
identidades (Belloni, 2009). E por reconhecer a crianga como agente que a es@mascons

fazer a mediacao cultural.

5.2.1 O cotidiano como campo de sentidos e a matéqeima da narrativa e ludicidade

A rotina vivenciada pela Turma do Boneco, marcada por rodas de conversa, momentos
de faz de conta e pela realizacéo de projetos trimedinairevebhda comacampo cultural
particularmente rico, no qual praticas midiaticas e elementos da cultura infantii combinam
intensamente. Nesse contexto, a escola, com seus espacosdisiomsala de video, patio e
horta, deixou de ser simples cendpara ser transformada npropria matérigorima da
intervencdo pedagogica e narrativa.

A etnografia realizada evidenciou, de forma cladeitura proposta por Michel de
Certeau(1998) o cotidiano nacestareduzdo a uma repeticdo passiva, mas constiton

terreno fértil de invencdes, negociacdes e taticas criativas. As criangas, ao se apropriarem das
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estratégias institucionais, representadas pelas normas esadaeesnfiguravam em taticas
proprias, criando variacbes de brincadeiras e incorporarfdiémeias de influenciadores
digitais, jogos eletrénicos e youtubers ao seu repertorio cotidiano.

Essa reconfiguracdo tatica do espaco institucionapéocebidaem momentos de
desatencéo coletiva. Em uma ocasido, enquanto a educadora atendia um gmiguocas,

Rey pegou as cadeiras na hora de fazer o calendario, subindo e pulando de uma para a outra
ao dizer: AO ch«o ® | avao. Essa cena, qgue
dirigida e replica um género de brincadeira viral da cultura tligita prova material do
conceito de tatica de Certegi998)

A relevancia desse achado foi tal que orientou a praxis da pesquisa (conforme
detalhado no Capitulo 4), levando a adaptacédo da primeira atividade da narrativa gamificada a
partir dessa brincada. Este evento € um dos pontos de tensédo registrados e analisados no
Quadro 7 (A tensao metodoldgica), reforcando que as microinvencdes infantis funcionaram
como pontes de entrada diretas para a narrativa da intervencéo.

As brincadeiras observadas: derbdmro, vendedor, cozinha, videogame simbdlico,
criacbes com lego, criando novas regras para 0s jogos matemaasnciam que o brincar
€ uma linguagem viva, atravessada por repertérios culturais e multiplas vozes sociais. O faz
de conta, nessas cens manifesadocomo espaco de invencdo e autoria em que as criangas
reorganizavam o cotidiano e criavam novas versoes da realidade.

As observacdes tendem a demonstrgue foi teorizado no Capitulo 2: a brincadeira
nao € ato isolado, mas pratica socialqua] através da reproducao interpretativa (Corsaro,
2011), as criangas articulam o repertorio da cultura adulta (vendedor, cozinha) com o universo
digital (influenciadores, videogames) e criam suas culturas de pares. Essa manifestacéo
lidica, em congmancia com os estudos de Kishimoto (2011), confirma que o brincar € o elo
entre paideia e paidia, entre o proposito formativo des@la e a liberdade criadora da
infancia, permitindo que a experiéncia educativa se realize como dialogo, expresséo e criagao.

A andlise sugere, aindgue a brincadeira opera como processo de construcdo de
identidade, no qual as criancas experimentam papéis, gestos e linguagens, formando um
repertério simbadlico que orienta suas interacdes e aprendizagens. Assim, as nagdtizas d
de conta e 0s jogos inventados se alinham ;
reconhece o brincar como campo essencial do desenvolvimento integral. A ludicidade, nesse
contexto, impulsiona o desenvolvimento de competéncias cognitivasynamativas e
socioemacionais, confirmando que o brincar constitui o nlcleo da aprendizagem significativa

e contextualizada.
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Desticamos doiglementos nesse processo:

Ressonancia culturalaapr opri a- «o espont ©nea do ter
presentdanto as praticas pedagdégicas da direcdo quanto o vocabulario cotidiano das criancas,
validarama escol ha dessa | inguagem narrativa. A
ela ressoou com sentidos compartilhados no grupo

Presenca midiatica mesmoemum contexto de acesso limitaddnéernet referéncias
a jogos e videos digitais compunham de forma expressiva o universo simbolico da turma. A
gamificacdo, enquanto elemento daul t ur a da ol eweldda coMéumda a o ,
linguagem ja recorrente ent@s criangas, facilitando sua adesdo e engajamento com a
proposta.

A gamificacdo ndo inventou um novo mundo, ela deu forma e linguagem ao que ja
existia, potencializando as taticas infantis observadas (Cet688. Essa ressonancia
possivel porque a danca, no contexto midiatico, engaa ativamente com as midias,
interpretando e negociando significados, em vez de ser uma simples receptora passiva
(Buckingham, 2007). A narrativa gamificada atuou, portanto, como mediacdo cultural
(Martin-Barbero, 1997)na qualas criancas, em vez de receberem a proposta passivamente,
negociaram e ressignificaram os signos, integrarxsdativamente a sua cultura de pares.
Nesse sentido, a narrativa gamificada potencializou e deu forma a ludicidade existente. Ela
dialogay com os modos de brincar, imaginar e criar das criancas, reconhecendo que séo

agentes ativos na producao de significados e sentidos compartilhados.

5.2.2 O Circulo Magico e oFlow: a suspensao e o engajamento

A imersao narrativa atuou como elemento ceémpia@a a formacgdo do Circulo Mégico,
instaurandoa suspensaalo cotidiano escolar. As criancas ouviram a histéria e, sobretudo,
passaram a hab#a. O impacto emocional e a conexdo imediata com o enredo revelaram o
paradoxo ludico caracteristico da infénc

O paradoxo do vilaa a profundidade dessa imerséo foi evidenciada na reacdo ao
personagem Mestre da Noite. A maioria das criancas ria ou demonstrava alegria ao menciona
lo, indicando que reconheciam seu carater ficcional. Ainda assim, havia um consefise | e
falou com a genteo. A educadora observou (gl
Adesafiadaodo por el e. Essa dial ®tica entre
expressa a esséncia do Circulo Magico.

A andlise etnografica relm nuances importantes desse envolvimento emocional. O

educando Ricardo (4 anos) afirmou ter Afi c:
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mi S s « 0 0, 0 educandammdér ¢5 anos) expressou medo por meio de um emoji. Essa
variacdo de respostas) dso a manifestacdo de medo, demonstra que a narrativa foi capaz de
mobilizar emocdes auténticas e plurais, ampliando a experiéncia para além do jogo simbdlico.
O contelido pedagdgico, ao ser incorporado a estrutura narfaticanvertdo em vivéncia

afetiva densa e significativa.

Essa imersdo culminou no estado €lew, conforme descrito por Mihaly
Csikszentmihalyi (1999). O salto no nivel de engajamento foi perceptivel: a educadora relatou
gue o0 interesse da turma passcwodeaifmodenu:
engajadaso durante a execu-«o0 da propost a,
ampliado. O ponto mais expressivo desse envolvimento ocorreu na culminancia do projeto,
durante a aukpasseio. A resposta de uma maeQuestionaio 2 sintetizou a poténcia desse
moment o: MAFoi mar avi |l hoso.(vid@Adgégndicd@ o nos ol h

Essa intensidade no olhar e o salto no engajamehservados pela familia e pela
educadorapodem ser compreendidos, sob a 6tica do Odsalysmo reflexos doore drive
l-significado ®pico e voca-«0 (Chou, 2015)
Coreso, as crian-as habitavam uma mi SS«0 O]
0s sabores do nosso planeta. Esse sentimentbateado, despertado pelo enredo, € o que
Chou (2015) demonstreomo um engajamento que transcende o mecanico. Tal percepgéo
estd conectala a ideia freireana de protagonismo, em que a suspensdo do cotidiano
proporcionada pelo Circulo Magico permite ao eshalo deixar de ser espectador para se

tornar agente da sua propria historia de aprendizagem.

5.2.3 O circulo que expande o espaco: A praxis supera a estrutura

A andlise do engajamento sugegeie a praxis (Freire, 1987mediada pela
gamificacdo é capaz desuperar a estratégia/estrutura (Certeau, 1998) da limitacdo fisica e
institucional. No levantamento iniciaQ(estionariol), a barreira estrutural era claramente
identificada pela educadore m suas palavras fio maior desa
esol ar, o p8tio, banheiro, (um (d@deppendiceBpar a ¢

Contudo, a narrativa exigiu a ocupacdo de diferentes espacos (patio, jardim, sala de
video, horta), reconfigurando o ambiente restrito em um mapa de avédtaspeto mais
significativo dessa transformacéo € que a educadora, por iniciativa propria, adotou o uso do
espaco de forma expandida ap0s a misséo.

A superacao da barreira fisifd manifesadaporque a propria missao de resgate das

cores e agbores exigiu a apacdo de diferentes espacos, como patio, jardim e horta,
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transformando o ambiente restrito da escola em um mapa de aventura a ser exjiamado.
disso, essa adesdo a praxis da gamificacdo, que reorientou o uso dofespeffetidana
deciséo posterioda educadora de levar atividades de letramento, como a busca por letras e
numerais, para o ambiente externo, aproprisseldo aprendizado espacial da misséo.

Essa adesao a praxia gamificacdpque reorientou o uso do espaco, é confirmada no
Questiondo 2, no quala critica a estrutura desaparece, sendo substpeildaalidacdo da
estratégia implementadéFoi uma experiéncia incrivéfjue] sé6 enriqgueceu a minha pratica.

Em relacaacascriancas superou as minhasxpectativas, mostrando que é possikagbalhar

com o0s jogos de game em uma proposta significativam si gni fi cado par
(educadora Lunavide Apéndice F O sentido gerado pelnarrativa gamificaddemonstrou

um potencial transformador significativo, indicando que a praxis paml&éentaro usodo

espaco e, consequentemente, a pratica docente.

Este resultadaeforcaa premissa inicial que motivou esta pesquisa: a necessidade
urgente de a escola acolher e dialogar com a linguagem cultural na qual os edestialos
imersos. O inio da investigacdo surgia partir da minhaexperiéncia deobservacao de
interacdo entre meus educandos conversando seifeagame-ree Fire uma manifestacao
cultural que a escola historicamente tendeu a rejdiainvés de ver essa imerséao digital
como distragdo, a pesquisa prop0s que a escola deixasse de rejeitar essa linguagem cultural
para utilizédla como poderoso vetor de significado na aprendizagem, buscando naayguific
esse respaldo. Os beneficios da estratggmificada conforme confirmaol pelaeducadora
Luna, demonstra o acerto dessa visao.

O corpusde campo corrobora o quanto essa cultura é inerestsugeitos: o caderno
de campo os registrovideograficose fotograficos (videFigura9), registraram o momento
em que algumas criancaBnsilaram que estavam jogando videogarem uma cena que
ilustra a cultura hibridantre o ludico e o digitaMais do que isso, em uma das rodas de
conversa, o educando Valter, de 5 anos, afirmou com entusia@moffavi a fAbai xac
Robl ox o0, egstronnfo cadeneo de bordiais exemplos consolidam que a cultura do
jogo digital ndo é elemento externo, mas um universo simbidlidoseco a Idade Midia. A
resposta da épbssivel d mrbal lhiama cfo m (oide Agéraliged)s d e
corfirma o reconhecimento da escola em relagdo a cultura digital de seus educandos como

motor valido e significativo derpxis e transformacao.
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5.3 Interagbes que transformam aprendizagengprotagonismo, coautoria, dialogismo

O campo de observacdoi estabetado, portanto, no cotidiano da sala de aula e da
vida familiar, onde o brincafoi configumado como palco da reproducdo interpretativa
(Corsaro, 2011). A narrativa forneceu a estrutura (estratégia), mas as criangas, em suas taticas
diarias (Certeau, 1998se tornaram coautoras e agentes ativos de seu proprio aprendizado.
narrativafoi consolicadacomo sistema simbdlico. As criancas criaram vocabulario proprio (o
termo gen®rico @ o epgraskerdugiram persotagemidéncas dem r
coautoria e protagonismo.

Para aprofundar a compreenséo sobre a efichtibolica da narrativa e reforcar
conceito de reproducéo interpretativa (Corsaro, 2011) no contexto estudado, mpaxade
triangulacdo dos dados. A analise comparativa envolveu as das criancas (registradas em
observacbes e falas diretas), da educadQueegtionariosl e 2 e entrevistas) e dos pais
(Questionarios pémtervencao).

O Quadro7 sintetiza as divergéncias e afinidades encontradas entre essas trés fontes
de campo em ratdo aos principais elementos da gamificacdo (poderes, insignias e
transferéncia para o cotidiano), servindo como pilar para a discussao sobre a producao de
sentido e dialogismoParaaprofundar a compreenséimnbdlica da narrativa, procedemos a
triangulacdo dos dados cruzando as percepcdes registradas em diario de campo, relatos da
educadora e das familias, coletados via questionarios fApéedices F e G)Essa analise
comparativa permite identificar como os termos da narrativa foram integrados aorreper

das criancgas.

Quadro?7 - Divergéncia e afinidades entre as fontes (pais, educadora, crian¢as)

Categoria / Convergéncia /

Criancas Educadora Pais . A
Elemento Divergéncia
Relataram a )
. ~ Convergéncia total:
Relataram entusiasmo| Destacou o alto | empolgacado ao S
. : . . o valor simbdlico e
com adewos e pulseiras| envolvimento ver os filhos ;
X NI . afetivo dos
: associand@s a ideia de afetivo das chegando em cas ~
Engajamento . : Apoder esg
conquista, coragem e criangas, que com os .
com os . o ~ reconhecido por
~ vida nasatividades demonstravam Apoder ¢
Apoder ' . . . todos como
Continuaram se referind| orgulho e alegria| explicando seus
R elemento central de
a eles espontaneament  ao receber os significados e s
nos dias seguintes fi pdoe r e s| associandas ao motivacao e
9 pertencimento.
comportamento.
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Categoria /

Convergéncia /

Criangas Educadora Pais . A
Elemento Divergéncia
Inicialmente mostraram Divergéncia parcial
desinteresse pelas :
: € P Notou a mudancgg resolvida pela
cartinhas simples, p Relataram L
. de postura apos ¢ . ressignificacdo: a
dizendo quel . ~ entusiasmo das s
. inclusdo dos QR ! mediacao
gra-ao. Ap - . - criangas ao 2
. d d Codes: as crianc¢a id tecnoldgica
Engajamento 0s QR C.:o, €s, passara ..o mais mostra os videos transformou as
com as a valorizalas como curiosas e e sons acessado insignias em
insignias Abens wvirt ; pelo QR Code, .
. - engajadas, simbolos de valor,
imagens e audios que reforgando o X
demonstrando reconfigurando a

simholizavam

conquistas, mas
continuaram chamanedo

as de fipo

expectativa pelo
conteudo virtual.

interesse pela
novidade.

percepcéo das
criancas e alinhand(
as trés fontes.

Transferéncia

Levaram o vocabulério
da narrativa para casa,
usando expressoes con

Observou que as
criancas
mencionavam 0s
personagens as

Confirmaram que
os filhos
explicavam os

Convergéncia alta:
gamificacadoi
expandilapara o

para o ipoder o i missées_d_urante ipod ere ambiente doméstico
cotidiano fagent e ' do outras atividades| tentavam orienta sendo transformada
familiar . ~ escolares, a familia sobre emlinguagem
para falar de alimentaca ;
e atitudes. conectando gscolhas compartllhada,e.ntre
saberes escolare alimentares. escola e familia.
e familiares.
Reconheceu que Relataram o
Atribuiram significados | valor simbolico apego das Convergéncia total:
préprios aos objetos: o| das recompensag  criancas aos 0 sentido afetivo e
Valor adesi vo virl superouovalor| objetos, algumas simbolico dos
simbélico dos revivenci al material, levandoeos a objetos gamificados
objetos Aipoder do g destacando a escola dias foi 0 elemento mais
QR Code representaa afetividade como depois, potente da
trof ®u o | motor de orgulhosas de experiéncia.
engajamento. suas conquistas

A analise das respostas demonstna padrdo de convergéncia entre as trés fontes

guanto ao var simbdlico e afetivo dagcompensasorroborand@om a percepcdo de que a

Fonte: autora

narrativa ludicaatuoucomo motor de motivacéo e pertencimer@onforme relatado pelos

responaveis no Qestiorario 2 (vide Apéndice G), a transferénaao

uso do

para o0 cotidiano domésticdemonstra a apropriagdo cultural tiaguagem gamificada,

reforcandaca hipotese de que o jogo foi incorporado como sistema simbélico de comunicacao

e producéao de sentido.

O principal ponto de divergéncia inicialo desinteresse pelas ingigs - foi um

achado pertinentepois demonstrou a tensdo entre a estratégia pedagdgica (adulto) e a tética

de uso (crianca). Essa divergéncia foi superada pela ressignificacdo mediada pela tecnologia

(QR Code), que introduziu o elemento de expectativa e surpresa. f@enfooposto por

Martin-Barbero (1997) e Thompson (1998), a eficacia do signo, na cultura da Idade Midia,

esta intrinsecamente ligada a sua capacidade de mediar experiéncias de acesso e novidade

reconfigurando a percepc¢éo das criancas e alinhando asriés fia triangulacao.

termo
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O protagonismo infantil, confirmadpelo Circulo M&gico, ultrapassou os muros da
escola,sendointegrado a dinamica doméstica.educanda Aliceminha filha, demonstrou
essa coautoria ao levar a narrativa para casa: ao se vestiefde-orinda (Figura65), ela
ndo s encenou o personagem, mas estendeu a légica do jogo ao saliéiggreaquisadora
a criacdo de uma bolsgual a delapara a Chef evidenciando o desejo de materializar a
fantasia e a adesdo ao enredo. Outros edosatambém demonstraram a apropriacdo do

vocabulario da aventura, brincando de poderes e agente secreto em casa.

Figura65 - Alice com sua bolsaestida de Florinda

I

Fonte: autora.

A forca dessa experiéndiai demonstradana ressignificagdo simbdlica dos elementos
de gamificagdo, que deixaram de secursos pedagogicos pasarem transformados em
instrumentos de construcdo de sergiddinguagemonde o significado emergiu da resposta
dialogica do grupo e na esfera privada:

O signo e a habilidade individual (poderes)os signos de recompensa (adesivo de
coracdo, pintura de um semgdiona pelg¢ simbolizavam as novas habilidades individuais
adquiridas, como o poder da coragem colorida, o poder do semaforo nutricional e o poder do
coracao saudavel. A funcédo pedagogica era ligar a superacao do desafio ao desbloqueio da
competéncia para o discernimento nutricional. &wanto, as criangas reconfiguram o
significadq batizandeos coletvame nt e como Ao poder O0,derncodaf or m
bordo. Ja o poder do coracdo sawel atribuido ulseira, foi renomeado comsuperpoder
do brilho, conforme mencionado por uma maéxestionari® (Apéndice G).

A carga afetiva e a mediacao cultural da transferéncia foram evidenciada® quand
Alice achou os adesivos de coracdo da missadaonaa material e, dandos ao irméo,

perguntou: Avoc?® quer um poder ?0. El a aind
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revivenciao, estabelecendo uma conex«o dir
(vitalidade recuperada) e o conceito de HRedlth Pointy presente na légica dos
videogames. Assimilacdo que a pesquisadora ndo fez quando utilizou os adesivos de coracgao.

O signo, a habilidade coletiva (insignias) e a materialidade midiaticas insigras
foram desenhadas para simbolizar as habilidades grupais (colaboracao, estratégia, vitéria) e o
éxito coletivo. Contudo, a recepcéo inicial das cartinhas simples revelou uma tenséo entre a
estratégia pedagogica e a tatica dos educandos, visto que m&mfa prontamente aceito,
embora gostassem de cartinhas. A negociacdo tatica do grupo exigiu que o objeto fosse
reconfigurado: a inclusdo do QR Code reconfigurou a recompensa, transformando a cartinha
simples em um bem virtual de valor. A aceitacdoigocsnacaconteceypelo dialogo sobre o
valor da colaboragcédo, mas porque a materialidade midiatica do QR Code conferiu um valor
simbdlico e emocional a recompensa, ativando as referéncias e competéncias da cultura
digital. Esse episodio demonstrou que #&afia do signo decorre de um dispositivo
comunicacional complexo, no qual o sentido e o valor nascem da interagdo entre sujeito (a
crianca), objeto (0 QR Code/cartinha) e o contexto cultural da Idade Midia. Ambos os signos
(poderes e insignias) se con&eta a narrativa maior de vitalidade recuperada dos alimentos.

Negociacdo e polifonia a relevanciado signo dependeu da negociacao walt
revelando a @lifonia (Bakhtin 2008 na relaca@scolafamilia. O caso da educanda Elaie
ilustrativo, pois ela inicialmente rejeitou o poder do semaforo nutriciofmhtura na pke)
devido a uma regréamiliar, mas reverteu sua postura apés a mae aut@izxcecado no
contexto escol arn. Egsdl negociagdmenmhsiaa camo dae ferramenta
pedagodgica atuaa mediacdo de vozes conflitantes, ressaltando a importancia do simbdlico
guando interativo. Nesse processo, notamos que a inovacao é, antes de tudo, permissionaria,
ocorrendo conforme a fertilidade entre os discursos que a atravessam. Assim, a imaginacao
opera como uma fAplaca de v2deo0 que proces
CirculoMégico da missao.

Essa fertilidade de discursos e atitudes tamb@mmanifestada nas diferentes
subjetividades dos educandos, que podem ser compreendidasiataronomia de Bartle
(1996). Durante as missdes, identificamos a coexisténcia de perfis socializadores e
exploradores, mas também a presenca pontual de um perfil predador (competidor), observado
em uma crianga que buscava a prevaléncia e o éxito indivibbre os demais. E notavel,
entretanto, que a estrutura dialdgica da narrativa permitiu que esse comportamento
competitivo fosse acolhido sem fragmentar o grups outras criancas ndo foram

influenciadas por essa logica de disputa, mantendo o foamlaboracdo e na coautoria
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coletiva, o que reforca a premissa de que a gamificacdo, quando bem mediada, harmoniza
diferentes perfis de jogadores (Bartle, 1996).

Em dltima instancia, essa apropriacdo culminou na construcdo de sentido pessoal,
essencial para aprendizagem significativaiginadados educandos Elton e GabriRicardo
e Elaineao conceb@&m o poder da laranjajue deixa forte, que teMitamina G que era o
poder da felicidadeque tem o poder de transformar agua em laranja, conforme reggstrad
nos Apéndices J e KO educandosido apenas memorizaram a fruta, mas fundiam
conhecimento nutricional com um estado afetivo e uma identidade ludica. Esse processo é
reforcado pelo fato de a laranja fazer parte da agricultura local e ter aparegicmfieenente
nas representacdes das criancas, o que liga o signo do jogo (o poder) ao seu universo material,
provando que o aprendizado foi incorporado de forma dialdgica e subjetiva.

Durante a realizacdo da atividade da sombra, inspirada na brincaddira domb i ©
apresentada por Iva® anos) obseramosum momento de forte engajamento coletivo. Ao
reconhecerem a dinamica do jogo, as criangcas assumiram imediatamente o protagonismo,
reorganizandee sem necessidade de explicacdes detalhadas. O grupo calepreen
i ntuiti vamente que deveria fApegaro al gu®m
entusiasmo, demonstrando autonomia nas escolhas ac¢bas. Essa situacdo demonstra
que Freire (2003) denomina de liberdade criadora, pois as criangcas searol@mmo
sujeitos ativos do processo, capazes de transformar uma proposta em experiéncia
compartilhada. Na perspectiva de Bakhtin (2003), a brincadeira funcionou como um ato
di al - gi c o foi tansférmadardmima palavra viva, construida coletivanemas
relacdes entre as vozes infantis e adultas. A incorporacdo dessa brincadeira a narrativa
gamificada também materiadi 0 que Certeau (1998) define como tatica, pois as criancas
resinificarama estratégia proposta a partir de suas proprias visbesgbedg de objetos
lidicos. Essa movimentac@ialogacom os principios da teoria datadeterminago (Deci;

Ryan, 2000), indicandque ao encontrarem espagge autonomia eompeténcia dentro da
narrativa, os educandos tornae protagonistasAssim, a ganficacdo, mais do que
metodologiafoi revelada comoespaco de invengdo e autoria, em que o saber da crianca &
reconhecido e incorporado ao fazer educativo.

Nessa mesma perspectiva, sob a lente do Octalysis, identificamos a preseoiga do
drive 3: empodeamento da criatividade éeedback(Chou, 2015). Essa dinamica de
engajament@ manifestalaquando a crianca é confrontada com desafios que exigem o uso da
imaginacdo e da estratégia para a resolucdo de sityagfidema. Na experiéncia vivida, o

feedback imediato da narrativa gamificada permitiu que o0s educandos testassem
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possibilidades e ajustassem suas hipéteses em tempo real diante dos obstaculos propostos
Essa interacdo entre desafio, criacdo e resposta dialoga diretamente com a autonomia
freireanapois empodera o sujeito a ser o arquiteto do seu proprio percurso de aprendizagem,
transformando o erro em etapa construtiva do procd3sm uma andlise detalhada da
correlagdo entre as mecanicas e os frameworks de engajamento, vide Apéndice L.

5.3.1 Medacao docente e a lente reflexiva da pesquisadenade-educadora

A eficaciada linguagem dialégica e do engajamento dependeu intrinsecamente da
mediagcdo humana (Vygotsky, 2007), conforme evidenciado pelos diferentes instrumentos de
coleta:

Mediacdo docente (educadora Luna 1 Questionario 2 da educadora e
observacédo) a educadora Luna atuou como mediadora afetiuatrandoa flexibilidade da
praxisao incluir a crianca no campo de acdo. Em um momento de coleta, ao notar que minha
filha, Alice, estava chorosaa educadora a convidou a sminha ajudante na primeira
atividade realizada na horta, o que a transformou de participante passiva em ageissativ
atitude demonstrou a flexibilidade da praxasiando como mediacao direta no campo afetivo,

0 que pamitiu a crianca se reintegrar ao Circulo Magico e participar da ativiflade
ApéndiceH) e se reintegrasse ao €ilo Magico. A educadora demonstresse engajamento
coletivo ao atestar, nQuestionario 2 que as <crian-as serosent.
poderes dando a ent ende (videqApéndice § avdlidanda ma m a
centralidade da intervencdo humana na producdo de sentido, mesmo em um contexto de
gamificagéo.

Reflexividade da pesquisadorande: minha posicdo como pesquisadonae
permitiu uma reflexividade éticepistemoldgica Unica (detalhada no Capitulo 4), capturando
a transferéncia do valor simbolico para o ambiente doméstico e o cotidiano. O caso de Alice
oferecer adesivos ao irmdo chamawndode poder, ja discutido na secadedor, € um
exemplo direto de como a narrativa foi internalezagl usada na interacdo famili&#ssa
integracdo do objeto de pesquisa a vida da pesquisadoriaibuiu paraaprofunda o olhar
sobre o cotidiano e servindmmo uma voz (um género do dissmradulto) no complexo
dialogismo infantil e familiar (Bakhtin, 2008), permitindo que a andlise capture a polifonia do

signo fora do ambiente escolar.
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5.3.2 O signo gamificado como ferramenta mediadora: Vygotsky e a ZDP

A analise da producdo de sentidpade seraprofundaa com a lente da teoria
histéricocultural de Vygotsky(2007) que considera a linguagem e 0s signos como
ferramentas psicolégicas essenciais na mediacdo entre o sujeito e 0 objeto de conhecimento.
Nesta perspectiva, a gamificacdo, enqoasistema simbdlico, atuou como conjunto de
ferramentas que permitiu as criancas superarem suas capacidades atuais, -Bserindo
intencionalmente na zona de desenvolvimento proximal (ZDP).

O signo como ferramenta psicolégica (mediacdo simbdlicaps elemetos de
gamificagdo (poderes, insignias) funcionaram como signos mediadores. A materialidade do
signo permitiu que o conhecimento abstrifsse transformado egoncreto e manipulavel,
essencial para a Educacéao Infar@ilcampoetnografico destacou a refewiada apropriacao
coletiva, com todas as criangas rebatizando as diferentes recompensas com o termo genérico
A o p obdta gnplificacdo demonstra a importanda linguagem gamificada em fornecer
um léxico unificado e de forte significado afetivo. Matanto, o potencial maximo da
ressignificacdo individual tambéfoi manifesado quandouma crianga demonstrou o salto
simb-lico ao batizar 0O adeevve°’°dei a®.r aEsbe
demonstrague a linguagem gamificadacilita a cmunicagao gossivelmente, pode atuar
como ferramenta que organiza o pensamento e o conhecimento transferido (Vygotsky, 2005).

A educadora Luna como ponte de mediacdo constante na ZDRo definir a
distancia entre 0 que a criangca faz sozinha e o quedar o apoio de um mediador
(Vygotsky, 2007), éstabelecida base da estrutura gamificada. A educadora emergiu como a
ponte de mediacéo constante de toda a narrativa, atuando como o andaime para 0 avango das
criancas. Seja ao convidar uma educanda chaaosar ajudante para ajudar a pegar as
bolinhas na horta (oferecendo suporte e elevando sua participacdo) ou ao validar a narrativa
do Mestre da Noite, a educadora ofereceu o suporte necesséario para que o esforco fosse
transformado em sentidoOs resultade da intervencdo demonstram que a narrativa
gamificada atuou como upossivelcatalisador para que o mediador humano atue de forma
intencional e eficaz na ZDP.

Para demonstrar a efetividada gamificacdo como ferramenta mediadora na ZDP,
conforme descritqpor Vygotsky (2007) e sintetizar o impacto das atividades realizadas,
procedenosa triangulacdo dos dados de todas as missd&3duadro 8apresenta 0 resumo
dessa analise, confrontando as percepcdes das criancas, da educadora, dos pais e dc

pesquisadoraobre o engajamento e a apropriacdo dos signos em cada etapa da intervencao.
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Quadro8 - Triangulagéo das seis Atividades Gamificadas

Evidéncia

Categoria / Evidéncia Evidéncia Evidéncia Interpretacao
. . (caderno de :
tema (criancas) (educadorg (pais) bordo) triangulada
Relataram , Registros a
) Confirmou Relataramque | . . Convergéncia
entusiasmo em . . indicam aute .
envolvimento os filhos o forte:
. todas as : organizacao e ;
Engajamento g coletivo, contaram em o engajamento
. atividades, continuidade \
geral naseis S destacando | casa sobre ag coletivo e
L participacdo : N das .
Missdes ' Y autonomia e missdes e . . sentido
ativa, criacéo de brincadeiras ;
prazer pelo mostraram . compartilhado
personagens e : apo6s cada .
brincar. poderes. A do brincar.
poderes. missao.
Exibiram
. Relataram que A
adesivos e . Ivan, Rey e Convergéncia
Apropriacdo braceletes Observou os filhos Valter forte: objeto
propriacao ' entusiasmo con| mostraram 0s . . )
dos@®odereé levaram para . . A mantiveram os| fisico como
concretos casa e 0s 0s objetos (poderese odees durante signo identitario
. simbdlicos. falaram sobre| P 9 .
mantiveram por todaa semana. e afetivo.
P eles em casa
variosdias.
C Confirmou . . A
Rejeicao inicial Registros Divergéncia
NP retomada do Relataram
as insignias, . . mostram tempor i
S . entusiasmo troféus . o
Valor simbélico seguida de . o transicdo de convergéncia
apos virtuais e

desinteresse a simbélica;
reapropriagdo | termododeb
simbdlica. unifica sentidos

dasinsignias aceitacao apoés
transformacéo
em bens virtuais,

reformulacdo | mensagens d¢
digital (troféu e parabéns.

audio).
Poucos
Criaram Aceitou as relataram o Convergéncia
. variacdes e variacdes como detalhes, mas Diario destaca parcial:
Reapropriagfes o N negociacoes L
- : | regras proprias parte do confirmaram . aprendizagem
/ taticas infantis - . . coletivas entre "
nas brincadeiras  processo de narrativas pares autbnoma
e jogos. aprendizagem.| criativas em ’ emergente.
casa.

Fonte: autora

O Quadro 8 resume o0s prinpais resultadosdas seis atividades akzadas,
demonstranda convergéncia de multiplas fontes (criancas, educadora, pais e caderno de
bordo). Esse anzamento de dadodemonstra o valoda gamificacdo em atuar como
mecanismo de mediacdo constante na ZDRpadrdo de divergéncia temporal seguida de
convergéncia simbodlica (caso das insignias) comprova que a mediacao tecnoldgica e humana
superou a resistéra inicial, permitindo o avanco das criancAsconsisténcia dos registros
corroboraque a narrativa gamificada pode se tornarcatalisador para a atuacao intencional
do mediador humano, transformando as atividades em experiéncias de aprendizagem

autonana emergente.

5.3.3 Aimagem do signo: apropriagdo simbolica nas producdes projetivas

A analise das producdes réerbais das criancasa escolha de emojis, a modelagem
em massinha e a criagdo de novos personagens/pedenesce a evidéncia mais robasta
apropriacdo simbdlica e da profundidade afetiva da interveng@asHEécnicas projetivas
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apontamparaa interiorizagdo do novo vocabulério gamificado e a construgcédo da identidade
de fagente dos saboreso.

A narrativa gamificada demonstrou mobilizarag®es auténtica® uso de emaojis e
as falas na sondagem pogssdo confirmaram a mobilizacdo afetiva (Vis2@ll), com a
maioria das criancas expressando sentimentos positivos (alegria, satisfacdo). Contudo, a
figura do Mestre da Noite cumpriu seu pagiel antagonista ao gerar a tensao ludica
necessaria:

Tensao e ressignificacgme ducando Ricardo (4 anos) af
do Mestre da Noit e, ostumndgander (D anosdeapressousnedoo O ,
por meio de um emojil4 o educaraValter afirmou ter ficado feliz brincando mesmo vendo
0 Mestre da NoiteEssa variagdo de respostas, do riso a manifestacdo de medo, demonstra que
a narrativa foi capaz de mobilizamoc¢desauténticas e plurais, ressignificando o desafio em
coragem e gagalhada. O contetdo pedagdgico, ao ser incorporado a estrutura nafoativa,
convertido em vivéncia afetiva densa, indicando a producao de significados.

Negociacao do signoa experiéncia d educand&laine, que inicialmente rejeitou o
poder do semaforoiptado no pulso por regras familiares, mas depois 0 aceitou no contexto
da escolapor que fApode pintar o bra-o0 e conf i
demonstra a negociacgao dialégica do signo. O simbolo s6 ganha sentido, aceitacéo e eficacia a
partir da resposta social e do contexto effip da enunciacdo (a escola). Nesse processo, 0
sentido emerge da disputa simbdli(Bakhtin, 2003) sinalizando que a significacdo €
construida na interacao entre 0s sujeitos.

A modelagem m massinha sugera mateializacdo do conceito e do signo como
ferramenta psicolégica para organizar o pensamento e a acao (Vygotsky, 2005). As criangas
representaram os elementos que mediaram a aprendizagem, externalizando as regras e 0s
espacos da ZDP:

Associagéo praxissigna os educando&abriel e Elton modelaram os bambolés com
as bolas usados na primeira atividade na horta, engaasnezlucandakuciana e Elaine
modelaram o seméaforo e alimentos relacionadds.educandolvan, em um ato de
ressignificacdo da nova competéneiaderéncia ao seu cotidignmodelou um prato de
comida com arroz, feijao e carne moida.

Apropriacdo da regra: as criangas transformaram a massinha no suporte fisico do
pensamento, demonstrando a internalizacdo dos conceitos (semaforo nutricional) e dos

egacos (horta) que compuseram o cenario da aventura.
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A criagao de novos personagens e superpoderes nas sondagenpdssvginente,
representou a maior apropriacdo dagliagem, indicando a relevanala gamificacdo na
insercao do sujeito na ZDP (Vygaly, 2007):

Identidade de agente as criangas revelaram uma profunda assimilag@oself
concepa o0 expl i car qatetiobascdkdeossr al d meNt os ,& n- s
queo resgate foi feito usando oeducdidplgat)e es d
signo gamificado € o que lhes confere o status de protagogista®rda narrativa.

Superpoderes e funcdes psicologicasA criacdo de novos personagens e
superpoderes nas stagens finais representou uma grargf@opriacdo da lingggm,
denonstranda contribuicdala gamificagdo na inserg¢ao do sujeito na ZDP (Vygotsky, 2009)

a criacdo de novos superpoderes é a materializacdo da imaginacao (Vygotsky, 2009) em
interface com o conceito de saude. O superpoder € ligado a competfreia criang
valoriza:

- forcae energia: poder da banana (Valteano¥, poder da forca da laranja (Eltdh
anos Rey 4 ano3;

- cognicao poder para ficar mais inteligente (Luciafanos Cintia 5 ano$;

- afetdbemestar poder da felicidade (Elaing® ano¥ e poder do coracédo saudavel

(Valter, 5 anosRey, 4 ano$,

- conexaacontextual: Gabriel e Eltoescolheram a laranja como simbolo de poder.

Estes dades revelan apropriacfeslia linguagem para dialogar com o contexto cultural
e produtivo imediato da comiglade, conhecida por sua vocacéao agricola e cultivo dessa fruta
(dados coletados na sondagem-pissao- vide Apéndicel).

A andlise desss produces projetivas indiqae a gamificacdo atuou como linguagem
gue permitiu a crianca ndo apenas participamiésao, mas cocriar ativamente o universo
simbalico, interiorizando os conceitos e transformaosi@m ferramentas para a sua propria
organizacéo psicoldgica e social.

Esse engajamento, ancorado na nova linguagem stahesde agente, resultou em
mudanca observaveis nos habitos alimentares. Os, lEmbrando que foi um nuamero
pequeno de paishotaram que, embora a resisténcia a alguns alimentos permanecesse, 0
esforco em provar algo novo aumentou significativamente. Uma mae relatou que seu filho,
g u esemfire foi muito ruim pra comer comida ou experimentar algo, mais ultimamente eu
tenho conseguido pelo menfazélopr ovar , e muitas das vezes
mae reforcou essa progressao, notando que seu filho, que ndo gostava de macamgon mora

ij 8 agora come-ou a c o me(videApéndigelGinas f rut as a
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5.4 Impactos das narrativas gamificadas na producéo de sentidos e significados

O sentido produzido foi estendido aotidiano familiar, reforcand@ mediacao
familia-escola (Matin-Barbero, 19%9; Martino, 2019), e a contribuicd@ta gamificacdo para a
aprendizagem libertadora (Freire, 198X)relevancia dessa mediacao foi apoipd#o papel
da educadora, que atuou como agente de mediagao constante e o elemento mais experiente
necessario para a transicao de competéncias na ZDP (Vygotsky, 2007).

Para a sintese final do estudo e masintese dos achados que apoiarhipétese da
pesquisap Quadro9 apresenta a triangulacdo ampliada deegorias centrais, reforcandse

evidéncia e suas sinteses interpretativas.

Quadro9 - Triangulacdo ampliada por categoria e atividade

Convergéncias e
Descricdo dasvidéncias Divergéncias Sinteselnterpretativa
Observadas
Criancas demonstraram L . .
entusia;mgo e protadonismo nas Convergéncia total O brincar mediado pela
Engajamento >I3MO € protag entre fontes; narrativa gamificada gerou
seis atividadessducadora s o ) ) =
geral confirma envolvimento: bais validac&o familiar e| sentido coletivo e motivacaqg
) P docente. intrinsea.
relatam interesse em casa.
- . . . N Divergéncia . -
Apropriagéo Criancas aderiram adsodered temgoral Os signos ludico®ram
simbdélica fisicos; rejeitaram inicialmente g transfor?nada em transformados erimguagem
(poderes e insignias, aceitandas apos convergéncia compartilhada e expresséo ¢
insignias ressignificacao digital. N autoria infantil.
9 ) 9 & 9 simbdlica.
Criancas criam novas regras; Convergéncia As variagdes revelam
Regras e taticas| educadoranterpreta como sinal| parcial; diferengas autonomia cognitiva e
infantis de aprendizagem; pais relatan|  de énfasentre negociacdo de sentidos
narrativas criativas. atores. (Certeau, 1998).
- A gamificac&o atua como
o Educadoradota vocabulario - 9 &ao atu
Mediacao . o i R Convergéncia linguagem dialégica, em
infantil (gpoded; responde as ; . 4 L7 .
docente e o : o disaursiva entre sentido bakhtiniano, unindo
s criagBes das criangas; pais Ay
dialogo : . atores. multiplas vozes em torno dg
validam discurso em casa. j0go

Fonte: autora

No cotidiano das atividades, a educadora frequentemente propunha jogos para
trabalhar conceitos matematicdy0s as orientagdes iniciais, era comum observar que as
criangcas retomavam 0s materiais e criavam novas regras, tentando apsaxipar conta
propria, da légica do jogo iginal. Esse movimento demonstaapacidade de reelaboracéo
simbdlica do grupo eonfirma a ideia de Certeau (1998) de que as praticas cotidianas sao
espacos de invencdo, nos quais 0s sujeitos produzem usos singulares do que lhes é oferecido
Ao reinventarem as regras, as criancas negociavam sentidos e papéis, demonstrando aquilo
gue Vygotsky (2007) descreve como ZD& momento em que o aprendizado acontece pela

interacdo entre pares. Mais uma vez, o brirffcarrevebdo comocampo de autoria e
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construcéo coletiva de significados, sustentando a compreensao freireana de que ensinar e
aprender sdo atos de dialogo e criagdo mutua (Freire, 2003).

Transferéncia e taticas sociais Questionario 2 aos pais vide apéndice G: O
aumento do interesse por frutas e verduras percebido paleespais que responderara
pesquisa, se deu porque a ga&atao proporcionoas criangasim vocabulério de persuasao
dialégico (poder, missdo). Este vocabulario, ao atuar como ferramenta psicolégica para
organizar o pensamento e a acao (Vygotsky, 2005), foi utilizado pelas criancas em casa para
negociar novoslamentos e assumir novo papel social (Certeau, 1998). O educando Nateus
anos) por exempl o, demonstrou a interioriza-
Anos orientar s obr esemprequea faMiliasaacanmkBalineehtos como n « ¢
pizza ou batata fritbvide Apéndice G).

A volta para casa com os poderes manifestou um momento de profunda apropriacao
simbdlica e midiatica, revelando a natureza coautoral da narrativa. As falas dos pais
demonstraram que as criangas ndo apenas repetiratairo da missao, mas o reescreveram
ativamente:

- cocriagdo da narrativac um dos relatos mais ricos aponta para o fato de que a
crianca chegou em casa mencionando que o Mestre da Noite iria pegar quem nao dorme. Esta
fala, que nao fazia parte doript original, demonstrgue a crianca expandiu a narrativa para
um contexto familiar (habito de dormir), adaptando a moral da histéria (saude) ao seu
cotidiano. Da mesma forma, a fdaobr e o fip o d e (videdpéndice G)ont i d a d
pocer criado pela praga crianca demonstra que ela criou uma nova funcdo para o seu status
de agente. Esta expansao ativa do roteiro prova que a gamificacdo estimulou a imaginacao
dialégica da criancatransformada em coautom protagonista ao entrelagar sua voz e
preocupades com ascriptoriginal (Bakhtin, 2011).

- materialidadeesigno o r el at o da m«e s odupepoderesf i | h
de br i | ho odadesrelacionado a entregasd® poder na puldeicaracdo saudavel
(vide Apéndice G. A pulseirg semo oobjeto fisico, foi interpretadeomo objeto magico que
conferia a funcéo de protecéo, reforcando a internalizacdo da saude.

- valor simbdlico final: embora a sacolinha relatada por uma mée tenha sido um
presente no final do projeto dado pela educadima@tivada pela experiéncia gamificada) e
nao fizesse parte do sistema da gamificacao, o relato sobre a é@dmegOU em casa ontem
mostrando a sacol i nhgvideApéndice & dHguragbd)rdenwnstdaa s f
gue a experiéncia simbdlica fimidissociavel de um suporte materi@k elementos materiais,

assim como o0s elementos virtuais, sdo veiculos necessarios para o signo. Neste caso, 0
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presente final é assimilado pela crianca como a confirmacdo material do seu status de herai.
Isso corrobora&om a perspectiva de que o valor ideolégico do signo € sempre apropriado e
ressignificado pelo sujeito em interagdo com o contexto sod@al.caso, acrianca se
aproprou do signo do sucesso (as figuras das frutas, o status de herdi) atvavégeto
material, destacandque a validade e o sentido pratico do signo dependem de sua apropriacdo
ativa na esfera cultural, conforme defendido pela teoria do dialogismo (Bakhtin, 2011).

A transferéncia de sentido (o poder, a cocriagdo da narrativa) demonstigm ter
impacto concreto. A gamificacdo ndao € um sistema fechado, mas uma linguagem aberta
sujeita a dialogicidade e a polifonia, onde a criangca € a protagonista que cria novos
significados, funcdes e até personagens. O téonmodeo foi coletivamente adotadoomo
categoriamestra de todas as recompensas e criacoes.

Esse engajamento, ancorado na nova linguagem stahesde agente, resultou em
mudancas observaveis nos habitos alimentares. Os pais notaram que, embora a resisténcia ¢
alguns alimentos permaneseso esforgco em provar algo novo aumentou significativamente.
Uma m« e rel atou que seu fil ho, gue Nnsemp
experimentar algo, mais ultimamente eu tenho conseguido pelo reer@&ls provar, e
muitas das vezes ele acabatgesn d 0 0 . Outra m«e refor-ou ess
filho, gue nNn«o gostava de ma-« nem morango
apo6s a misséfvide Apéndice G)

A andlise dos resultados da pesguisistrao funcionamento da gamificacdomo
sistema simbdlico e linguagem pcai que foi integrada com eficacimfluenciando a
dindmica cultural e os hébitos cotidianos das criancas. Essa integracdo valida a abordagem do
dialogismo. Nesse sentido, a investigacdo demonstra como 0Ss elemestogradivas
gamificadassaoarticulados com codigos da cultura digital e com o universo simbdlico da
escola, permitindo que sejam lidos como géneros discursivos infantis (Bakhtin, 2011).

A experiéncia de capp também reforcoa principio da convergénciamunicacional
(Martin-Barbero, 1997; Martino, 2019; Thompson, 1998), pois integrou préticas corporais e
tecnolégicas em uma ecologia midiatica viva. Nessa ecologia, a materialidade dos signos
adesivos, pulseiras, pintura, QR Codasuou como mediadoraos sentidos e veiculo para o
poder simbdlico da cultura na Idade Midia. Assim, os achados do estudo reforcam a
perspectiva de que a comunicagcdo é um espaco de mediacdo e producdo de sentidos,
sinalizandoa dialogicidade como um principio fundamental parafichcia da experiéncia

gamificada.
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5.5 Level Upfinal: missao cumprida e o poder da linguagem gamificada

O percurso etnogréafico mdivel V permitiu que a teoria se encontrasse com a pratica,
fornecendo as evidéncias empiricas necessarias para respQuasstacOrientadorae apoiar
a Hipotese Secundarideste capituloA Questdo Orientadora, que buscava compreender
como a gamificagdo contribui para a construcédo de sentidos e significados na aprendizagem
das criancasfoi abordada pelos resultados quelidam a contribuicdo da gamificacdo ao
fornecer um sistema simbdlico (linguagerpie as criancas utilizaram para codificar e
negociar o conhecimento, como Vvisto na ress
e na fusdo do saber nutricional comfoeat o ( fipoder da | aranj a, [
linguagem gamificada, que funciona como ferramenta psicologica (Vygotsky, 2007), foi
potencializada pelo papel da educadora Luna, que atuou como a ponte de mediacdo constante
e 0 agente mais experientecessario na ZDP.

Além disso, a materialidade midiatica do signo (QR Code) atuou como mediadora dos
sentidos na experiéncia, estabeleceriee o valor simbdlico é negociado ativamente na
cultura da Idade Midia (MartiBarbero, 1997; Martino, 2019; Thompsd®98). Os dados
atestaram a transferéncia do vocabulario da aventura para o ambiente familiar (Questionario 2
dos pais, vide Apéndice G), no qual foi usado como tatica social para negociar novos
alimentos, resultando em mudancas de habitos e validanddiagéo familigscola.

Desta forma, os refados sustentama Hipdtese Secundarida pesquisade quea
imersédo das criancas, na Educacao Infantil, contribui para uma maior conexao emocional,
comunicacional e cognitiva, bem como desenvolve competénbatsilelades, resultando em
uma aprendizagem mais significativa, baseada na atribuicAo de sentidos e significados
pessoais as experiéncias vivenciadas de forma dialégica e libertadora.

A reorientacdo do uso do espaco escolar pela educadora Luna (Segaoosrébora
a forca da praxis (Freire, 1983) da gamificacdo em promover uma educacéo libertadora. Com
as evidéncias que sustentam esta Hipdtese Secundéria, o Nivel V cumpre seu propésito e

corrobora o Objetivo Geral da pesquisa, fornecendo a base de@aglBecessaria.
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CONSIDERACOES FINAIS:
O GAME OVER DA JORNADA

A aventura etnograficaa qual nos propusemos paravestigar as narrativas da
gamificacdo na Educacéo Infantil chega ao seu ponto final. A jornada, estruturada em niveis e
missdes, permitiu qua teorieestivesseincoraano cotidano da sala de aula, demonstrando
gue a gamificacdo, ao utilizar a l6gica e os elementos do jogo na cultura da idade midia,
ultrapassa a funcédo de simples recurso motivaciaesigdoestabeleida como linguagem
complea e sistema simbdalico para a producéo de senf@lpercurso analitico do Capitulo 5
forneceu as evidéncias necessarias para responder ao Problema de pesquisa, alcancar c
Objetivo Geral e sustentar a Hipdtese Principal, encerrando o ciclo de investigacao
consolidando o didlogo entre teoria, pratica e cotidiano.

O Problemaque orientounossapesquisa buscou respondssmo a aplicacdo da
gamificacdo, baseada em narrativas ludicas e interativas, potencializa a construcéo de sentidos
e significados na aprdizagem de educandos da Educacéo Infantil? A investigacao teve
comoObjetivo Geralentender como a gamificagcado pode potencializar a producdo de sentidos
e significados no processo de ensapwendizagem de educandos da Educacéo Infantil, e
partiu daHipotese Principal de quecom a gamificacdo, por meio de narrativas ladicas e
interativas na Educacéo Infantil pedepotencializar uma maior construcado de sentidos no
processo de aprendizagem, estimulando a participagdo ativa dos educandos, o
desenvolvimento &l competéncias habilidadesriticasde acordo com o desenvolvimento
infantil, proporcionando uma aprendizagamais significativa e conktualizada.

A perspectiva inicial que orientou a pesquisa compreendia a gamificacdo como
estratégia pedagdgica voltada engajamento e a motivacdo. No entanto, a medida que a
escrita tedrica se entrelagcava com a vivéncia de camgssoolhar foi sendo ampliadg
revelando, no diadlogo entre teoria e pratica, algo mais profenglamificacdo pode seem
sua esséncia, lguagem dialdgica e sistema simbolico que media a cultura infantil e o
conhecimento, transformando a narrativa em experiéncia comunicacional, estética e
formativa. Esta constatacdo permites afirmar que a pesquisa avangou para além da
hipétese inicial. Equanto a hipGtese previa a gamificacdo como potencializadora da
aprendizagem, a evidéncia empirica revedotomo uma categoria superior: uma auténtica

linguagem de interacao.



167

Essa compreensado, fundamentada na perspectiva bakhtiniana da linguagem como
disaurso (Bakhtin, 2011) ja vinha sendo delineada no percurso teéri¢oi eonfirmadano
campo empirico. A gamificacdo, assim, foi reconhecida como ato enunciativo coletivo, em
gue as criangas, a educadora e a pesquisadora produzem sentidos em intggagdendese
se apropriando das vozes sociais que atravessam 0 jogo e o0 cotidiano escolar. Ver a
gamificagdo como linguagem a partir do discussgnificou compreendé& como espacgo de
alteridade e de didlogo, no qual o conhecimento ndo € transmitido,crcasistruido no
encontro entre sujeitos.

Nesse horizonte discursivoropomos a compreensdo desta pratica sob os conceitos de
eduludificacdo e gamificagem. A eduludificacdo, termo que aqui delineamos em dialogo com
as proposicoes de Pinto e Silva (2019uecas, Pereira e Branco (2025), é compreendida
como a praxis pedagogica que reconfigura a passividade do ensino tradicional ao converter a
estrutura dos jogos em uma linguagem mediadora. Ela atua na concretizagdo dos conteudos,
promovendo a motivacdo ifiseca e permitindo que a crianca produza sentidos de forma
autbnoma e colaborativa em sua jornada de aprendizagem. Ja a gamificageserafere
processo dinamico de construcdo dessa linguagem no chdo da escola. Este conceito,
formulado pelo Prof. Dr. Glierme de AlmeidaXavier, membro da banca examinadora,
propde uma mudanca de paradigma: enquanto o sufixo da gag@diemete a um produto
ou sistema estatico, o sufixo da gansiiemevoca a dimensédo do processo e da agdo. A
gamificagemé revelala, poranto, como uma tecelagem viva entre o ladico e o pedagogico;
uma praxis que valida o aprendizado como construcdo ativa e autoral dos sujeitos infantis.
Assim, € subverida a critica de um possivel esvaziamento pedagdgico no brincar: o que
ocorre é uma edudlificacdo rigorosa qué materializala na gamificagem como linguagem
viva.

Esse processo de construcdo do saber, em permanente didlogo entre as vozes do
campo e da teoria, reflete aréterpolifénico da pesquisaem que o conhecimento ndo é
produzido deforma monoldgica, mas nasce da interacdo viva entre sujeitos, contextos e
discursos. Assim, a prépria investigacdoi configumda como ato de enunciacao
compartilhada, no qual o sentido da gamificacdo emergiu da relacdo entre pesquisadora,
criancas e edaalora.

O campo etnogré&fo, por sua vez, apresent@mpiricamente essa compreensao,
oferecendo as evidéncias concretas que consolidaHipobtese tedrica a expandiramEssa

constatacao reflete a transicdo epistemoldgica mais importante deste trabalnml ra
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gamificagdo deixa de ser instrumento a servico do ensino e passa a ser reconhecida como
forma de pensamento e expressao da infancia.

Ao longo da jornadaficou eviderie o diadlogo vivo entrepaideia e paidia,
manifestando o equilibrio entre a inteonalidade formativa e a liberdade criadora. Na
narrativa gamificada, o rigor daaideig presente na mediagdo docente e no planejamento
pedagogico,foi entrela@do & espontaneidade dpaidia, expressa nas invengfes, nas
brincadeiras e na ludicidade dasancas. Esse entrelacamento configurou uma praxis
educativa dialdgica e profundamente humana, em que o bfaicamvertdo em linguagem
e forma de conhecimento. Assim, a gamificaffi@nalisada&comoespaco simbdlico em que
a formacédo e o ludico se @ntram- a paideiaque se fazaidia, e apaidia que se torna
paideiail emuma sintese freireadmakhtiniana que reafirma o aprender como ato de dialogo,
liberdade e criagcdo compartilhada.

A andlise de campo demonstrou que a gamificacdo potencializ&mdeggem por
meio da mediacdo cultural e da linguagem dialégica. O vocabulario das missdes, 0s signos
dos fApodereso e as narrativas <criadas pela
significados compartilhados, permitindo que o conhecimenteefasnstruido e negociado
coletivamente. A materialidade midiatica também se mostrou decisiva para o engajamento, ja
gue os elementos tecnoldgicos (como 0 QR Code) atuaram como mediadores dos sentidos ao
reconfigurar as recompensas e |lhes conferir valmbgiico e emocional. Assim, 0 que
inicialmente parecia apenasim artificio ladico foi observadocomo dispositivo
comunicacional complexo, no qual o sentido nasce da interacdo entre sujeito, objeto e
contexto cultural.

A coeréncia entre os resultados e oasdamentos da BNC(2018), reforca a
pertinéncia da propostois as experiéncias gamificadas dialogaram diretamente com 0s
principios da Educacédo Infantil, que reconhece as interacdes e as brincadeiras como eixos
estruturantes do curriculo e do desenwvobnto das crianca$s missdes narrativas criadas
no projeto confirmaram que a gamificacdo, ao articular tais eixos de forma significativa,
apresenta potencial para favorecer os campos de experiéncias previstos na BNCC,
promovendo curiosidade, protagonsmescuta sensivel.

Nesse contexto, torrse necessario enfrentar a critica histérica que marginaliza o
lidico & medida que a crianga avanca em sua trajetéria escolar. Frequentemente, a transicdo
para o Ensino Fundamental € marcada por uma ruptura, dmitecar € silenciado em favor
de uma pretensa seriedade instrucional. Contudo, esta pesquisa demonstra que a

eduludificacdo e a gamificagem néo representam um esvaziamento pedagdgico, mas sim uma
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sofisticacdo do processo de aprendizagem. Ao consolidam#icagcdo como linguagem,
evidenciamos que o rigor académico e 0 prazer estético da narrativa godewvem
coexistir. Assim, a gamificagem atua como antidoto a dicotomtig drincar e estudar,
demonstrandajue o desenvolvimento de competéncias coragleocorre de forma mais
significativa quando mediado por esse fazer processual e por sistemas simbglieos
respeitam a natureza ladica da infancia.

Nesse sentido, a narrativa gamificaglstevealinhada ao desenvolvimento infantil,
promovendo o avanc¢o dagancas dentro de suas possibilidades reais e potenciais, conforme
delineado por Vygotsky (BY) na ZDP A estrutura da missdo e o sistema de desafios
favoreceram o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais € comunicativas, ao
mesmo tempo em guestimularam habilidades criticas, como tomada de deciséo, cooperagao
e autonomia. Essas dimensdes estdo em consonancia com os principios da BNCC, que
orientam o trabalho pedagdgico na Educacao Infantil a partir do desenvolvimento integral da
crianca, cosiderando seus modos de ser, sentir e agir no mundo. O engajamento observado
durante o estado dow confirma que a gamificacdo, ao criar condi¢cdes de equilibrio entre
desafio e competéncia, potencializa a aprendizagem significativa e contextualizada,
regeitando ritmo, curiosidades e possibilidades de cada sujeito.

Essesresultados sustentam Hipdtese Principalda pesquisa e a transcendeso
revelaem que a gamificagdo, quando mediada por narrativas ludicas e interativas,
potencializa a construcdo densidos e significados no processo de aprendizagem, estimula a
participacéo ativa, favorece o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais
e promovea aprendizagem significativa, dialégica e libertadora. A forca dessa conclusdo
repousa na tacdo entre mediagédo e autonomia, pois a narrativa gamificada, ao mesmo tempo
em que desafia, liberta; a0 mesmo tempo em que ensina, escuta.

A contribuicdo tedrica da pesquipade seestenitla ao campo da Comunicacao, da
Educacédo e da pratica social. BEmpo comunicacional, a investigacdo amplia o conceito de
linguagem midiatica ao demonstrar como os elementos das narrativas gampmadeiasser
convertdos em géneros discursivos infantis (Bakhtin, 2011), articulando cédigos da cultura
digital com o un¥erso simbdlico da escolA. experiéncia de campo contribuimbém com
0 principio da convergéncia comunicacional, conforme Mddérbero (1997),Martino
(2019) e Thompson (19%8ao integrar préaticas corporais e tecnologicas em uma ecologia
midiatica \va. Nessa ecologia, a materialidade dos sigremesivos, pulseiras, pintura, QR
Codes- atua como mediadora dos sentidos e veiculo para o poder simbdlico da cultura na

Idade Midia. Assim, o estudo consolida a perspectiva de que a comunicacdo é espaco de



170

mediacdo e producdo de sentidos, reafirmando a dialogicidade como principio fundador da
experiéncia gamificada.

No campo educacional, a pesquisa aprofunda a compreensédo do papel da mediacao
pedagobgica e dos signos na ZPR/gotsky, 2007), validando a atgdo da educadodmo
mediadora entre o ludico e o conhecimento. A gamificacdo, ao unir o brincar a refitéxao,
revelda comaespaco de préaxis freireana, em que a escuta e o dialogo substituem a instrugédo
e a passividade. A presenca simultanegaldia e paideiareforgcou o carater formativo da
narrativa, mostrando que a Educacéao Infgade sefortaledda quando reconhece o brincar
como forma legitima de pensamento e de producédo cultural. Essa dimenséo fopoddora
serestenia ao vinculo familiaescola, ja que o vocabulario da aventura foi transferido para o
ambiente doméstico, revelando que o aprendizado dialdgico transcende 0os muros da escola e
foi transform@o em pratica de convivéncidNesse sentido, a incorporacdo de um novo
vocabulario permé a crianca aplicbb em contextos diversos, ampliando suas formas de
apreender e significar o mundo ao seu redor.

A relevancia social da pesquisa emerge do potencial transformador da gamificacdo na
cultura escolar. A incorporacdo de linguagens contempagi tais como: narrativas, midias e
tecnologias, fortalece vinculos, amplia o didlogo entre educadores e educandos; e favorece
aprendizagens contextualizadas. Além disso, o reconhecimento da crianga como agente
coautor de sua experiéncia educativa cbaotrpara praticas escolares mais democréticas,
sensiveis a diversidade e comprometidas com o direito de brincar. A apropriacdo dos signos
| #4di cos pel os educandos, como o fipoder o e &
projetos de cidadania, ségle cultura, desde que ancorados no dialogo entre escola, familia e
comunidade.

E importante destacar que, embora existam muitos usos automatizados e mecanicistas
da gamificacdo (focados meramente na aplicacabadgese pontuacdes predefinidas), a
gamificacdo, quando concebida como préatica pedagogica eficaz, ndo é uma pratica simples ou
automatizavel. A automacgdo, ao impor regras externas e geneéricas, ignora a necessidade de
planejamento rigoroso, intencionalidade pedagdgica e conhecimento profundojeitos s
participantes. Conhecer os educandos: seus gostos, suas brincadeiras e modos de narrar ¢
mund o, ® essenci al para que a narrativa s
freireano: um farol para o didlogo, para o despertar da curiosidadeaeapconstrucao
coletiva do saber.

Nesse contexto, o ludico também pode ser manifestado como pratica de leitura e

escrita do mundo, movimento de ludoletramento, no qual a crianca, ao brincar, produz
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sentidos e reorganiza a linguagem em dialogo com @®sigulturais que a cercam. A
gamificacdo s6 cumpre sua funcao libertadora quando nasce da escuta sensivel e da coautoria,
ndo da imposicdo de regras externas (sejam elas automatizadas ou mBlauregr uma
narrativa gamificada é, portanto, planejar @ncontro: entre o saber do eddor, o
imaginério dos educandesa poténcia transformadora do brincar.

Como toda jornada, esta também encontra seus limites e deixa abertos novos
caminhos. A pesquisfoi concentadaem uma Unica turma de Educacdo Infarilque
permitiu grande profundidade, mas restringe a generalizacdo dos resultados. Estudos futuros
poderdo ampliar o escopo temporal, aplicando a gamificagcdo ao longo de um ano letivo
completo, de modo a avaliar a sustentabilidade dos habitos e seotidtsiiclos. Também é
promissor expandir a investigacao para todas as etapas da Educacao Basica, incluindo creches
e EJA, observando a continuidade da linguagem gamificada também no letramento e no
desenvolvimento socioemocional. Outras vertentes inclueganaificacdo na educacgéo
inclusiva, a comparacdo entre meios analdgicos e digitais e a formacéo docente voltada a
leitura critica das midias e a mediacéao ludica.

A jornada da gamificacdo na Educacao Infantil, embora chegue agas® over
neste trabalho,,éna verdade, ungame startpara novas e necessarias investigacdes. Ela
reafirma a urgéncia de enxergar a crianga como ageptutoes das linguagens de sua
época e o educador como mediador dialégico capaz de transformar o brincar em ato de

conhecimentdjberdade e formacao integral.
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APENDICES

APENDICE A

O presente apéndice foi elaborado contém o Termo de Esclarecimento (TCLE), o qual
foi elaborado aplicado de acordo com as diretrizes éticas, legais e vigentes para pesquisas
envolvendo seres humants.

Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido(TCLE)- Pais ou Responsaveis

Titulo da Pesquisa: As Narrativas da Gamificagdo na Idade Midia: Produgdo de Sentidos
e Significados no Desenvolvimento da Aprendizagem

Pesquisadora Responsavel: Viviane Euclydes da Silva

Instituicdo: Programa de pds-graduagao em Midia e Cotidiano da Universidade Federal
Fluminense Contato: (21) 998398492 / vieuclydes@id.uff.br

Prezado(a) Senhor(a) ou Senhora,

Gostariamos de convida-lo(a) a permitir que seu filho(a),
, participe de uma pesquisa que estamos
realizando sobre como a gamifica¢ido pode contribuir com a aprendizagem das criangas na
Educagao Infantil. A gamificacdo se refere a utilizagdo de elementos e principios do
design de jogos (como narrativas envolventes, desafios com recompensas, sistemas de
pontuagao simbolicos e interagdo lidica) em atividades que ndo sdo jogos em si, com o
objetivo de tornar o aprendizado mais interessante e motivador. Esta pesquisa faz parte do
meu trabalho de dissertagdo de mestrado no Programa de Pos Graduacao de Midia e
Cotidiano da Universidade Federal Fluminense.

Objetivo da Pesquisa:

O objetivo principal desta pesquisa € entender como a aplicagdo da gamificacio,
especialmente através de historias e interagdes ludicas, pode tornar o aprendizado mais
significativo e envolvente para as criangas da Educa¢ao Infantil. Queremos observar como
as criangas interagem com essas atividades gamificadas, como elas expressam seus
pensamentos e como elas constroem seu proprio entendimento sobre o que estao
aprendendo nesse contexto.

Procedimentos da Pesquisa:

Se o(a) senhor(a) concordar com a participagao do seu filho(a), ele(a) sera envolvido(a) nas
seguintes atividades, que ocorrerao durante o periodo regular das atividades escolares, com
a supervisao dos educadores e da pesquisadora:

e Participacio em atividades educativas gamificadas: Seu filho(a) participara de
atividades de aprendizado que utilizardo elementos e principios do design de jogos,
como narrativas envolventes, desafios com recompensas (simbolicas, como
adesivos ou elogios), sistemas de pontuagdo visuais e interagao ludica, para tornar o
aprendizado mais interessante e motivador. Exemplos podem incluir contar

170 termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) apresentado neste apéndice é um modelo do
documento enviado aos pais e responsaveis dos participantes da pesquisa. Os TCLEs assinados estédo
armazenados para conferénpela banca e podem ser fornecidos mediante solicitacdo. Disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1L_vrl08dm4p5mNOrv01UcPOFThYhL _is/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1L_vrl08dm4p5mNOrv01UcPOFThYhL_is/view?usp=sharing

historias com missoes a serem cumpridas para aprender sobre um tema, atividades
de resolugao de problemas com um sistema de "niveis" de dificuldade, ou o uso de
aplicativos educativos que incorporam esses elementos de jogo em atividades de
matematica ou linguagem.

e Observacido: A pesquisadora observara as interagcdes do seu filho(a) com as
atividades e com outras criangas, registrando suas falas, gestos e comportamentos
em um cadermno de anotagoes. Poderao ser feitas fotos e gravagdes de video e audio
das atividades, mas a identificagdo individual das criangas sera preservada na
divulgagao dos resultados.

e Coleta de producoes: Poderemos coletar desenhos, modelagens ou outras
producoes que seu filho(a) realizar durante ou apds as atividades, como forma de
entender sua compreensao e expressao.

o Conversas informais: A pesquisadora podera conversar brevemente com seu
filho(a) sobre diversos temas, utilizando uma linguagem simples e adequada a sua
idade. Essas conversas abordarao assuntos que eles gostam, como suas atividades
favoritas, a relagdo que tém com as midias e o que gostam de brincar e jogar, o que
gostam de fazer no espago escolar. Também serdo exploradas as experiéncias que
vivenciam em casa e suas ideias sobre como gostariam de interagir com as midias
nas suas interagoes escolares e o que acham de realizar atividades que se parecam
com jogos. O objetivo é compreender como essas interagoes podem influenciar a
aprendizagem e o desenvolvimento deles.

A participagao do seu filho(a) nesta pesquisa é voluntaria e o(a) senhor(a) tem o direito de
recusar a participagao ou retira-lo(a) da pesquisa a qualquer momento, sem que isso cause
qualquer prejuizo ao seu filho(a) ou a sua relagao com a institui¢ao de ensino.

Riscos e Beneficios:

Acreditamos que a participacdo nesta pesquisa nao trara riscos para o seu filho(a). As
atividades propostas sao semelhantes as que ja sao realizadas em sala de aula e serdo
conduzidas de forma a garantir o seu bem-estar e conforto.

Os beneficios esperados desta pesquisa incluem uma melhor compreensao de como a
gamificacdo pode ser utilizada para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem na
Educagao Infantil, o que pode contribuir para o desenvolvimento de praticas pedagogicas
mais eficazes e engajadoras. Além disso, A participagao do seu filho(a) pode proporcionar
experiéncias de aprendizado divertidas e significativas.

Confidencialidade e Anonimato:

As informagoes coletadas durante a pesquisa serao confidenciais e utilizadas apenas para
fins académicos. O nome do seu filho(a) e qualquer informagao que possa identifica-lo(a)
serao mantidos em sigilo e nao serao divulgados em nenhuma publica¢ao ou apresentagao
dos resultados. Os dados serdo armazenados de forma segura e serao descartados apos o
periodo necessario para a analise e divulga¢ao dos resultados.

Direito a Informacao:

184



O(A) senhor(a) tem o direito de receber informagodes adicionais sobre a pesquisa a
qualquer momento e de ter suas duvidas esclarecidas. Em caso de qualquer problema ou
duavida relacionada a pesquisa, o(a) senhor(a) podera entrar em contato com a pesquisadora
responsavel nos contatos fornecidos no inicio deste termo.

Consideracoes Finais:

Agradecemos sua atencao e consideragao em permitir a participagao do seu filho(a) nesta
pesquisa. Sua colaboragao € muito importante para o avango do conhecimento nas areas da
Educagao e Comunicagao.

Declaragao de Consentimento Livre e Esclarecido:

Eu, , portador(a) do RG
n° , residente em .
apos ter lido e compreendido as informagdes contidas neste Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido, concordo livie e voluntariamente com a participacdo do meu filho(a),
, ha pesquisa intitulada "As
Narrativas da Gamificacdo na Idade Midia: Producdao de Sentidos e Significados no
Desenvolvimento da Aprendizagem", conduzida por Viviane Euclydes da Silva.

Estou ciente de que posso retirar meu filho(a) da pesquisa a qualquer momento, sem
qualquer prejuizo.

Declaro ter recebido uma cépia deste termo.

Local e Data

Assinatura do Pai/Mae/Responsavel:

Nome Completo do Pai/Mae/Responsavel:
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APENDICE B

O presente apéndice apresentaquestionariode diagndstico inicial, intitulado
APercep-»es sobre a aprendi zagesudelniamal™.engaj a
Este instrumento de coleta de dados foi elaborado e enviad&gagle Form} a
equpe gestora e a educadora responsavel pela turmaigente. Seu objetivdoi o de
levantar informacfessobre as percepcbes dos profissionass abcola em relacdo a

aprendizagemantes da aplicacéo das atividades gamificadas

Percepcdes sobre a Aprendizagem e o
Engajamento na Educacao Infantil — Estudo
Inicial

0la,

Agradecemos imensamente sua participacio nesta etapa da nossa pesquisa, que aborda as narrativas

da gamificagdo e a produgao de sentidos e significados na aprendizagem de criangas na Educagéao
Infantil.

Seu olhar e experiéncia sdo fundamentais para compreendermos como as atividades e contetidos
fazem sentido para as criangas em sala de aula. Este é o primeiro de dois momentos de coleta de
dados; as respostas que vocé nos der agora servirdo como base para uma analise comparativa, apds a
aplicagao das intervengdes gamificadas.

Suas respostas séo confidenciais e serdo utilizadas exclusivamente para fins académicos. O
preenchimento leva apenas alguns minutos.

Muito obrigada pela sua colaboragéo!
Qual é a sua relagao com a turma? *

@ Sou a professora da turma.

Outro:

Na sua percepgao, como as criangas demonstram interesse e engajamento nas atividades *
propostas em sala de aula? Cite exemplos.

No faz de conta, no desenho, nas rodas de conversas.

ttps://docs.google.com/forms/d/1DMjVD-ubhE_NbyyhzZmPs0_vkM-RVYIhYVEM2TYgVJA/edit#responses 1/3
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De que forma vocé observa que os conteudos e atividades trabalhados fazem sentido para *
a aprendizagem das criangas? Vocé percebe que elas reproduzem esses aprendizados em
brincadeiras de faz de conta?

Sim

Quais desafios vocé identifica na forma como as criangas se relacionam com as atividades *
e conteudos trabalhados?

0 maior desafio é a estrutura do ambiente escolar, o patio, banheiro, (um espago para a educagéo
infantil separado).

Em relagao ao interesse das criangas nas atividades de sala de aula, vocé diria que a ®
maioria:

O Demonstra alto interesse e participagao ativa.

@ Demonstra interesse moderado, participando quando estimulada.

O Demonstra pouco interesse, necessitando de constante incentivo.

O Nao demonstra interesse na maioria das atividades.

Quao frequentemente vocé percebe que as criangas compreendem o "porqué"” por tras das *
atividades propostas?

O Sempre

@ Na maioria das vezes
O Raramente

() Algumas vezes

https://docs.google.com/forms/d/1DMjVD-ubhE_NbyyhzZmPs0_vkM-RVYIhYVEM2TYgVJA/editéresponses 2/3
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Para as criangas, a aprendizagem dos conteudos acontece principalmente através de:
(Marque uma ou mais opgoes)

Atividades ludicas e brincadeiras.

Explicagbes diretas e conceituais, sempre conectadas a atividades concretas.

Atividades praticas e experimentagao.

Interagdes com os colegas e a professora.

00008

Brincadeiras de faz de conta, onde reproduzem o que aprenderam.

Este contetido n&o foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

ittps://docs.google.com/forms/d/1DM;jVD-ubhE_NbyyhzZmPs0_vkM-RVYIhYVEM2TYgVJA/edit#responses 3/3
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APENDICE C

O presente @éndice exibe o primeirougstionario aplicado aos pais/responsaveis,
i ntitul ado fACompreendendo o0 interesse e a
guestionério de coleta de dados foi enviado por meiGadaogle Formse possui 0 mesmo
objetivo de dagndstico inicial do questionario aplicado aos profissionais da escola, porém,
sob a Gtica familiar. Ele buscou levantar as percepcdes dos pais/responsaveis sobre a crianca

em seu ambiente domiciliar antes da intervencdo com a gamificacao

Compreendendo o interesse e a
aprendizagem do seu filho(a) na escola
— primeiro questionario

Prezados Pais e Responsaveis,

Agradecemos sua atengao e participagao nesta etapa da nossa pesquisa de
dissertacdo, que busca entender como as atividades e contetidos da escola fazem
sentido para a aprendizagem das criangas da Educacgao Infantil. Nosso estudo aborda as
narrativas da gamificagao e a forma como elas podem enriquecer esse processo.

Suas observagdes sobre o comportamento e interesse do seu(sua) filho(a) em casa sdo
muito importantes para nds. Este é o primeiro de dois momentos de coleta de dados. As
informacdes que vocé nos fornecer agora nos ajudardo a entender o cenario atual e,
mais adiante, comparar as percepgdes apods a aplicagao de atividades gamificadas.

Suas respostas sao confidenciais e serao utilizadas apenas para fins académicos. O
formulario é rapido de preencher.

Desde ja, muito obrigada pela sua valiosa contribuigdo!

* Indica uma pergunta obrigatéria

1. Seu(sua) filho(a) costuma falar sobre o que aprende ou faz na escola? Em caso *
afirmativo, sobre o qué?

2. De que maneira vocé percebe que o que seu(sua) filho(a) aprende na escola *

faz sentido para ele(a) no cotidiano? Ele (a) reproduz essas aprendizagens em
brincadeiras de faz de conta em casa?

ttps://docs.google.com/forms/d/1mKDmxekOj9GWLsDmg7 cppcOicBAo pg-JSOF XcPxIWgw/edit 1/3
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27/10/2025, 18:29 Compreendendo o interesse e a aprendizagem do seu filho(a) na escola — primeiro questionario

3.  Vocé observa alguma atividade ou tépico em que seu(sua) filho(a) demonstra  *
mais entusiasmo ou curiosidade em relagao a escola? Qual(is)?

4.  Em geral, como seu(sua) filho(a) se sente em relagéo a ir para a escola? *

Marcar apenas uma oval.

) Muito animado(a) e feliz.
) Neutro(a), vai sem grandes emogoes.
(__) Pouco animado(a) ou com certa resisténcia.

(") N&o gosta de ir 2 escola.

5. Com que frequéncia seu(sua) filho(a) demonstra curiosidade em casa sobre os *
conteudos que esta aprendendo na escola?

Marcar apenas uma oval.

Sempre
) Na maioria das vezes
() Raramente

() Algumas vezes

6. Paraseu(sua) filho(a), a escola € um lugar onde ele(a) principalmente: (Marque *
uma ou mais opgoes)

Marque todas que se aplicam.

| | Brinca e se diverte.

7\ Aprende coisas novas e importantes.
| Encontra os amigos.

[] Participa de atividades de aprendizado.

[ | Desenvolve sua imaginacéo e brinca de faz de conta com o que aprende.

https://docs.google.com/forms/d/1mKDmxekOj9GWLsDmg7 cppcOlcBAopg-JSOF XcPxIWgw/edit 213
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APENDICE C.1 Apresentacdo das respostas do questionario inicial dos
pais/responsaveis

Para complementar a visualizagcdo do instrumento de coleta, esta se¢do apresenta 0s
dados brutos e a sua sistematizacdo, conforme respondido pelos pais/responsaveis na fase de
diagndstico inicial. Os resultados das questdes fechadas sao ilustrados por meio de graficos,
enguanto as respostas as questdes abertas, de natureza qualitativa, sdo apresentadas na intec

ou em extratos relevantes para a pesquisa, conforme registrado a seguir.

Resultados- Compreendendo o interesse e a aprendizagem do seu filho(a) na escola
Primeiro questionario

Este documento apresenta as respostas de cinco pais ao primeiro questionario da pesquisa
i ntitulada ACompreendendo ou ifnitlemeGcas)le m®a ac
objetivo € analisar, sob a perspectiva das familias, o interesse, 0 envolvimento e o significado
das aprendizagens no cotidiano das criangas.

1. Seu(sua) filho(a) costuma falar sobre o que aprende ou faz na escola? Em caso
afirmati vo, sobre o qué?

a. Sim, tudo o que aprendeu no dia 0 que a professora apresentou em sala de aula.
b. Ele sempre chega em casa todo alegre falando das atividades que faz na escola.
c. Sim, sobre o que foi falado na aula.

d. Sim, ele sempre chega em casanido sobre o que aprendeu, principalmente sobre datas e
historias.

e. Sim, fala sobre as atividades.

2. De que maneira vocé percebe que o que seu(sua) filho(a) aprende na escola faz sentido
para ele(a) no cotidiano? Ele(a) reproduz essas aprendizagens brimcadeiras de faz de
conta em casa?

a.Sim.

b. Ele aprende muitas brincadeiras na escola e quer reproduzir em casa.

c. Sim.

d. Sim, ele ama brincar com 0s nimeros, escrever o nome e contar histérias.
e. Sim, ela ensina até mesmo o irmao ou outra criancga.

3. Vocé observa alguma atividade ou topico em que seu(sua) filho(a) demonstra mais
entusiasmo ou curiosidade em relagéo a escola? Qual(is)?

a. Sim, as letras do alfabeto.



b. Ele gosta muito de desenhar.

c. Sim, desenha e escrever.

d. Sim, historinhas o mieam a ir & escola.

e. Sim, na educacdo fisica, quando participa de pecas, musicas e passeios.
4. Em geral, como seu(sua) filho(a) se sente em relagéo a ir para a escola?

Sentimento em relacdo a escola

Numero de respostas

el ol@)
aado® wet

\\
o a™

5. Com que frequéncia seu(sua) filho(a) demonstra curiosidade em casa sobre 0s
conteudos que esta aprendendo na escola?

Frequéncia de curiosidade em casa
3.0F

2.5+

= I
w (=]

Numero de respostas

=
o

0.5+

0.0
e

(e e5
ger™? ooV are™

o™
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6. Para seu(sua) filho(a), a escola é um lugar onde ele(a) principalmente:

Percepgédo das criancas sobre a escola

Desenvolve sua imaginacao e brinca de faz de conta

Participa de atividades de aprendizado

Encontra os amigos

Aprende coisas novas e importantes

Brinca e se diverte

NUmero de respostas
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APENDICE D

O presente apéndice é dedicado a apresentacao -dagndstico realizadoom as
criancas participantes. Esta etapa teve cometisb compreender, a partir da perspectiva
infantil, seus interesses e percep¢cbes antes da introducaoardativa gamificada.O
diagnostico foi realizado por meio de técnicas projetivas que permitiram as criancas
expressase sobre:

O que mais gostam daZer nascol&

O que mais gostam de fazer em casa

O que mais gostam de corfler

Em razdo do volume e da natureza visual do material coletado (desenhos e registros
escritos), este apéndice apresenta @mepstra ilustrativa da coleta. O acervo completo,
conendo todos os registros, desenhos e transcricfes, estd acessivel e pode ser consultadc

através do Qr Code.
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APENDICE E

O presente apéndice apresenta a estrutura completa e o detalhamento da narrativa
gamificada desenvolvida e aplicada a turma. Intttda A A Jor nada | mer si \
Coreso, esta narrativa representa a mater
gamificacdo e aprendizagem na Educacéao Infantil.

Objetivo geral

Promover uma aprendizagem significativa sobre alimentacao sawlavdesenvolvimento

de competéncias socioemocionais (como colaboracéo, criatividade, respeito, curiosidade e
persisténcia), através de uma experiéncia imersiva de gamificacdo, alinhhada as competéncias
gerais da BNCC.

Introducéo da jornada: O chamado seci@ a aventura

A jornada se iniciara com a chegada de uma carta misteriosa e secreta na sala de aula. A
educadora lera a carta, que convidara as criancas para a sala de video, onde o primeiro
chamado para a missdo sera revelado pela personagem mirim: aviitinef Florinda
Frescura . Esse inicio estabelecera o problema (0o Mestre da Noite raptou as asres e
sabores) e a missdo da turma do Boneco sera de agentes investigadores.

Ao apertar golay no video, a Chefe mirim Florinda Frescura, uma personagemilirdfamt

um chapéu de chefe e um avental colorido, aparece. Ela esta em um cenario de cozinha, mas o
| ugar par ece -<OlanTarma do Baheco)sou a achefe miriforihda e preciso

muito da ajuda de w£s! O terrivel Mestre da Noitetirou as ores de todos os lugares. Ele
odeia coresPor causa dele, as frutas e os vegetais estdo perdendo a cor e ficando sem vida.
Mas eu sei 0 segredo para comb&i€as cores dos alimentos saudaveis tém superpoderes e
VOCés, a partir de agora, sdo agentesetex e estdo recebendo a missao de resgatar essas
cores.Para isso, Vocés terdo que resolver todos os enigmas que o Mestre da Noite deixou.
Cada enigma resolvido, vai nos ajudar a encontrar uma cor e subir de nivel para uma nova
aventura. Agentes da Turntl Boneco, vocés estdo prontos para se tornarem detetives de
cores? Posso contar com voc&sRao, vamos comecafludo o que vocés precisam estara
dentro da caixa

Acesso awideo :
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MISSAO 1: O RESGATE DAS CORES VIBRANTES

Objetivo da Missao 1

Promover o reconhecimento e a diferenciacdo das cores dos alimentos (primarias e
secundarias), sua relacdo com a saude, e desenvolver a curiosidade, colaboracdo e alegria nc
movimento, através de uma investigacdo focada nos pigmentos perdidos.

Recompensas da Missd:PODERES

Ao completar os desafios desta missdo, as criancas avangcam, na historia e adquirem poderes
gue simbolizam suas novas habilidades e a vitalidade recuperada dos alimentos.

Nivel 1 A Caca aos pigmentos perdidos

Problema Narrativo: As cores prins (vermelho, azul, amarelo) sumiram, deixando os
alimentos monocromaticos.

Objetivos Especificos:

- Reconhecer e nomear as cores basicas dos alimentos;

- Desenvolver a colaboracdo na busca e resgate dos elementos coloridos;
- Estimular o movimento ampke a coordenac¢ao motora.

Competéncias e hbilidades acordadas a BNCC:

O EU, O OUTRO E O NOS:

(EIO3EOO03) capacidade de ampliar as relacdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de
participacao.

CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS:

(EI03CG02) Demonstrar controle eemplacdo do uso de seu corpo em brincadeiras e jogos,
escuta e reconto de historias, atividades artisticas, entre outras possibilidades.

ESPACOS, TEMPOS, QUANTIDADES, RELACOES E TRANSFORMACOES:
(EIO3ETO05) Classificar objetos e figuras de acordo com suaais@ngas e diferencas.
Missao secreta em grupdenigma préatividade):

A educadoranarrara-i Par a come-armos a ca- a, o HBeestre
guer saber se vocés sabem onde os pigmentos se escondem?

-fiSou verde e faco crack!, sou nutritieocres¢co na plantdNasci aqui na escola, e para
fazerem o sanduiche da Maricota vocés me colhggaram sou euAlface). A resposta Ihes
mostrard o caminho da primeira pista e indicara para onde vocés devem(lsegairda
escola, espago onde acontecegdividadg.

Atividade principal : ch&o de cores escondidas (inspirado na brincadeira o chéo € lava)
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Dinamica: as criancas atravessarado o chao da noite cinza, pulando em ilhas seguras (figuras
grandes de alimentos coloridpsjleve jogar as bolas coloridatentro dos bambolés
correspondentes.

Registro no diario de bordan@ividual): Desenhar as cores resgatadas ou a favorita do dia.

Recompensa do nivel: Poder da coragetorida! Smbolizado por um adesivo de coracdo
vermelho no pulsaeforgando que consse poder, seus olhos enxergarao todas as cores!

Nivel 22 O desfile do seméaforautricional

Probema rmrrativa O Mestre da Noite escondeu a luz verde da alimentagdo saudavel,
tentando confundir as criancas sobre o que é bom para elas e o que néo é.

Objetivos Especificos:

- Identificar e diferenciar alimentos saudaveis e ndo saudaveis.

- Associar alimentos saudaveis as "cores vibrantes" resgatadas e a energia.
- Estimular o pensamento critico inicial sobre escolhas alimentares.

- Promover a expresséo corpbe o reconhecimento visual.

Competéncias e hbilidades da BNCC:

O EU, O OUTRO E O NOS:

(EIOSEO02) Agir de maneira independente, com confianca em suas capacidades,
reconhecendo suas conquistas e limitacoes.

(EI03EO04) Comunicar suas ideias e sentimenfmssaoas e grupos diversos.
CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS:

(EI03CG04) Adotar habitos de autocuidado relacionados a higiene, alimentacdo, conforto e
aparéncia (ao discutir escolhas saudaveis).

TRACOS, SONS, CORES E FORMAS:

(EIO3TS02) Expressese livremente pomeio de desenho, pintura, colagem, dobradura e
escultura, criando producdes visuais.

ESPACOS, TEMPOS, QUANTIDADES, RELACOES E TRANSFORMACOES:

(EIO3ETO05) Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhancas e diferencas (entre
saudaveis/ndo sauds).

Missdo Secreta em Grupd@enigma préatividade):

A educadoranarrara-in O Mestre da Noite | an-ou uma c¢ h:
gue é bom comer! Ele dissd&i Sou doce e gel ado, mas se C(
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doente. Quem sou eu?' (SomketDecifrem qual alimento ele tentou esconder e ele vai revelar
o sem8foro nutricionall!o

Atividade principal : "O desfile do seméforoutricional”

Prepararfiguras de alimentos variados, tanto saudaveis (frutas, vegetais, legumes, agua)
guanto ndo saudawei(doces, agadinhos, refrigerantes). Montar um grarsEmaforo:
VERDE (Siga! Pode comer a vontade), AMARELO (Atencdo! Com moderagdo) e
VERMELHO (Pare! Melhor evitar ou comer de vez em quando).

Dindmica: Ao som de uma musica, as criancas desfilam comfigora de alimento em
maos. Quado a musica parar, a educadpedlira que cada crianca posicione seu alimento no
arco do semaforo que corresponde ao seu grau de consumo (verde para saudaveis, amarelc
para aqueles que podem comer, mas nao muito, e verpatacms que devemos evitar ou
comer mito raramente). A atividade sera realizada na propria sala de aula da truma

Registro no diario de bordon@ividual): Desenhar seu alimento escolhido no desfile e-pinta

lo na cor do seméforo correspondente (verder@lmau vermelho), ou desenhar os alimentos
gue mais gostou de ver no verde.

Recompensa do NivelPoder da inteligénciautricional! (desenho de semafano pulsocom
tinta, reforcando queomn esse poder, vocé sempre sabegae € melhor para seu corpo!

Nivel 3. A caca as cores perdidas no jardeurgto

Problema arrativa O Mestre da Noite espalhou as cores vibrantes dos alimentos saudaveis
por um jardim secreto, misturands com as cores apagadas de alimentos menos saudaveis.
As criancas precisam enuoar as cores certas para restaurar a beleza e a saude do jardim.

Objetivos Especificos

- Identificar e associar cores a alimentos especificos, principalmente saudaveis.

- Desenvolver a agilidade, a coordenagéo motora e o trabalho em equipe na busca.
- Edimular a observacéo e a discriminacao visual de cores e formas.

- Promover a colaboragao e a organizagdo em grupo para uma missao de resgate.
Competéncias e Habilidades da BNCC

O EU, O OUTRO E O NOS:

(EIOSEO03) Ampliacdo das relagdes interpessoais, desemdo atitudes de participacdo e
cooperacao.

(EIO3EOO05) Demonstrar valorizacdo dos diversos modos de vida de diferentes grupos sociais
e culturais.

CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS:

(EI03CG02) Demonstrar controle e adequacédo do uso de seu corpo em briacagtspas,
escuta e reconto de historias, atividades artisticas, entre outras possibilidades.
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(EI03CGO01) Criar com o corpo formas diversificadas de expressao de sentimentos, sensacdes
e pensamentos nas situacdes do cotidiano, em brincadeiras, jogosredeorsasicas.

ESPACOS, TEMPOS, QUANTIDADES, RELACOES E TRANSFORMACOES:
(EIO3ETO05) Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhancas e diferencas.
TRACOS, SONS, CORES E FORMAS:

(EI03TS02) Expressase livremente por meio de desenho, pintura, geota dobradura e
escultura, criando produgdes visuais (no registro).

Missao secreta em grupo (enigma-gtigidade):

A educadoranarrara: A agente Florinda enviou uma mensagem urgente! O Mesheite
escondeu asaas de cores agicas que dao vida aodingentos saudaveis! Elas estdo
camufladas em algum lugar. Encontrem a gota que combina com o enigma: Sou vermelha e
redonda, cresco na arvore e sou amiga do coracdo. Quem sou eu? (Magd). Essa gota nos dar:
a primeira pista para a grande cacada!

Atividade pincipal: A caca as cores vibrantesendidas

Utilizar alimentos de plastico saudavdes diversas cores vibrantes (ex: vermelinoorango,
tomate; verde brocolis, kiwi; amarele banana, milho; laranjacenoura, laranja; roxeuva,
berinjela).

Utilizar também alimentos de plastico de alimentos péi@ serem os alimentos sabotadores
do Mestre da Noité esses ndo deverdo ser coletados, mas apenas identificados e deixados de
lado.

Esconder oslimentos vibrates em diferentes locais do patep vista,mas que exijam um
pouco de busca e movimento .

Com bambolés criaedacGes de cores no ch@gom o nome da cor (ex: estacdo amarela,
estacéao erde).

Dinamica:

A educadoraarrara-n O Mestre da Noite tentou esconder
energa e alegria! Nossos olhos de detetive de cores precisam eresrgrievdas para suas
esta-»es de recargal! o

Ao sinal, as criancas comecam a procuraalmeentos com cores vibrantes. Se encontrarem
um alimento sabatlor (menos saudayelvocés devem der. Nao! e deixdo no lugar,
focando apenas nos coloridos e saudaveis.

Quando encontraremuanl i ment o vi brant e, d{devzeern dai zceorr )
lo para a estacdo deres corespondente. ( exemplo, o0 morango vai para a estacdo
vermeha, o kiwi para a estacaende).

O abjetivo é que todos aalimentos coloridos e saudaveis sejam encontrados e levados para
suas respectivas estacoes.
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Registro no diario de bordan@ividual): Desenhar as cores qgee a criangancontrou e que
iluminaramo jardim.

Recompensa do nivelPoder do coracdo sauddvi pulseira de coracdo de EVA vermelho
com glite).

Uma mensagem chega para a educadora, no momento da comemoracao da vitoria, € o Mestre
da Noite, enviando um video:

f Turma do Boneco, vocés cauliram. Mas eu ainda nao desisti! Se as cores ndo podem
ser minhas, entdo eu vou roubar os sabores e 0s nutriotés. ndo conseguirdo me deter.
Eu voltarei na escuriddo da noite e levarei tadpe € gostoso e saudavel. Ha, h& ha!

Acesso ao video:

Logo em seguidaa educadora convida@s criancas para irem novamente a sala de video
para assistirem o que a Chefe Florinda tinha a dizer para eles, cenario de cozinha que agora
esta cheio de cores, frutas, legumes e alegria.

ft Turma do Boneco, agentda alegrialQue felicidadeEu vi tudo! E vocés foram incriveis!

A curiosidade de vocés trouxe as cores de volta para a coihlien obrigada, meus
pequenos heroidPor isso, vocés ganharam uma recompensa especial: o poder de escolher,
por votacdo, umatividade para a proxima aula. Pode ser uma musica, uma histéria ou uma
brincadeira.

Acesso ao video:
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Recompensa da rissédo 1 Dia da escolhaatetiva: A turma ganha o privilégio de escolher,
por votacdo, uma atividade para o dia seguinte, como umaadeing, uma historia para a
rodinha ou a musica que vao ouvir.

MISSAO 2: O desafio final: a missdo dos sabores

Abertura: En um momento inesperado apés o regreima garrafa colorida e misteriosa
aparece na janela. Dentro dela, a turma ena@ntma bilhete. Uma caixa misteriosa sera
deixada na sala.

O bilhete, assinado pelo Chef Nutri, é curto e misterioso: "Nao ha tempo a perder!r® Mest
da Noite roubou os saboreA! pista final estd na luz que conta historias (sala de video).
Levem a caixa com vOcés

A turma seguira as instrucdes e caminhara em dilesata de vided.a o chefe Mirim Nutri
aparece ® uma cozinha laboratério sem @se apresenta para as criancas:

fOla, agentes da Turma do BoneEm sou o Agentdlirim Nutri e o Mestre da Noitatacou

de novo, escondendodos os nutrientes e sabores essenchaiBlissdo 2 vai ser a grande
batalha VVocés vao usaiodos os seus sentidos para resgatar os sabores eegzmosigpes dos
alimentosEst « 0 preparados para entrarem neste de

Acesso ao vide

Dentro da caixa havertén bilhete e um holograma:

"Ol4, agentes! A pista para a nossa missao esta escondida. araog®s precisam de um
jogo de luz! Com um celular vocés tudo verao!

(A educadorada turma, seguindo as instru¢des, caldaaceluar com um video especial
sobre o holograma. De repente, uma fruta 3D aparecera, flutuando no ar)

Volta a ler o bilhete: Para provarem que sao agentes, joguem 0 meu jogo da musica das
frutas! S6 bam palma quando for uma fruta! Essa sera a pré ativiéaaegntecerdentro
da sala de video.

A educadoa convidaa a turmapara participar, dando inicio a primeira etapa da missao 2. A
mensagem projetada se taa guia para toda a aventura
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Nivel 1. A Atividade principal (O desafio dos potes): Cada gruparikncas se deslocara
com a ajuda da pesquisadora para o corredor da sala de video, onde estarfotaigcosn
alimentos. As criangas, vendadas, usam o tato para sentir a textura, o olfato parab cheirar
aroma, eo paladar par provar e tentar descobual é o alimento. Serdo utilizadasroz,
farinhg laranja, lim&o, macga, cebola.

Objetivo geral: Promover a exploracdo dos sentidos (olfato, tato e paladar) por meio de
atividades ludicas, incentivando a comunicacao e a colaboracao entre as criangas.

Objetivos Especificas

- Cognitivos: espertar a curiosidade e 0 senso de investigagao.

- Sensoriais: @pacitar as criancas a identificar e nomear alimentos usando o tato, olfato e
paladar.

- comunicacao:icentivar a verbalizacdo de sensac¢des e impresatesgcolegas do grupo.
- colaboracao: Fomentar o trabalho em equipe para resolver o desafio de forma conjunta.
Alinhamento com a BNCC

(CG03CG02): Demonstrar controle e adequacao do uso de seu corpo em brincadeiras e jogos,
escuta e reconto de historiaiyidades artisticas, entre outras;

(ETO3ETO05): Capacidade da crianca de classificar objetos e figuras de acordo com suas
semelhancas e diferencas;

(EO03EOO07): Relacionage com o outro, demonstrando atitudes de solidariedade, apoio e
colaboracgédo (no tratho em grupo para descobrir o contetdo dos potes).

(EFO3EF01): Expressar ideias, desejos e emocOes sobre suas vivéncias (ao descrever 0 que
sentiram ao tocar, cheirar ou provar os alimentos).

Competéncias Socioemocionais:

Curiosidade: Despertada pelo mish da carta e pela busca pelos objetos.

Autonomia: Agir de forma independente para encontrar os objetos brilhantes.

Iniciativa: Tomar a iniciativa de participar de um novo e desconhecido desafio.
Recompensa do nivel:1

Insignia da ecompensa: A principaecompena por completar esta etapa € a insignia da
colaboracdo. A turma a recelgor ter trabalhado em equigentro dos seus grupode
forma eficaz para resolver o desafio dos potes.

Nivel 2: pré-Atividade - A Caca ao Mapa

Objetivo Geral: Incentivaio trabalho em equipe e a orientacdo espacial, estimulando a
coordenacdo motora e 0 pensamento légico para decifrar a pista que leva ao préximo desafio.
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A turma sera dividida em grupos e cada grupo recebera uma pista de onde deve procurar a
peca do quebraabeca. Ao encontrarem a peca devem retornar para a base que é a sala de
aula, onde montardo o quebra cabeca. O quebra cabeca indicara o local da proxima atividade,
gue sera uma foto da horta da escola.

Objetivos Especificos:

Cognitivos:

- Fomentar o racidoio légico na montagem do mapa.

- Desenvolver a capacidade de observacgao para relacionaspastetcom o ambiente.
Fisicos:

- Estimular a coordenagédo motora ampla (correr, se deslocar) e a orientagao espacial.
Socioemocionais:

- Fortalecer a colaborag& a comunicacgao eficaz em grupo.

- Desenvolver a autonomia e a confiarpara explorar novos espacos.

Alinhamento com a BNCC e Competéncias Socioemocionais

(EOO03EOO07): Relacionage com o outro, demonstrando atitudes de solidariedade, apoio e
colaboragdgno momento de buscar a peca do mapa e ao Featé grupo).

(CG0O3CGO02): Deslocase no espaco, interagindo com o meio e objetos, utilizando diferentes
movimentos (na caga ao mapa pelos espacos da escola).

(EFO3EF01): Expressar ideias, desejos e emogdi@® suas vivéncias, nas interacdes com a
familia, amigos e a escola (ao voltarem para a sala para contar o que encontraram).

(ETO3ETO06): Relacionase com o outro e com o ambiente, explorando hipoteses sobre
fendmenos (ao investigarem o local da fptsia).

Recompensado nivel 2 Insignia da recompensa: A insignia dara&égia, pois eles tiveram
gue pensar e agir de forma estratégica para encontrar as partes do mapae aeoviéia a
base.

Atividade principal: O resgate dashbrancagna horta)

Espalha varias imagengle frutas evegetais pelo chdo. Essas imagens representam as
Al embran-as dos Saboreso.

Escolher uma crianca para ser a sombra (zumbi).s&lanovea lentamente pelo espaco,
tentando tocar as criancas. Se uma crianca for tocada, elsapileixar as cartas que coletou
em uma "Caixa do Esquecimento” e voltar para o inicio para tentar novamente.

As criancas seraalivididas em grupos. O objetivo de cada grupo Eetao um numero
espec2fico dsem detera mtadaa pedamisradO gupo deve planejar uma
estatégia pargpegaras cartas.
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Quando o grupo conseguioletar o nimero de cartas necess&ittam para os seus lugares
iniciais. A educadorgode entdo pedir que eles falem o nome de cada éu legume que
resgataraeandaéde sdgterma.r i a o

Nivel 3: Agrande jornada da degustacao

Esta é a grande celebracéo final da aventura. Apds todos os desafios, a turma do Boneco esté
pronta para provar sua vitoria. A paividade de montar um prato saudavel transforma a
degustgdo em uma conquista pessoal.

Objetivo geral: Culminar a jornada da gamificacao, permitindo que as criangas apliquem seu
conhecimento sobre alimentacdo saudavel dmdoindividual e coletiva celebrdo suas
conquistas em um ambiente de alegria e aventura.

Objetivos Especificos:
Cognitivos:
- Aplicar o conhecimento adquirido sobre a variedade de alimentos ao montar o prato.

Desenvolver o senso de autonomia e escolha ao tomar decisbes individuais sobre a
composic¢éao do prato.

Fisicos:

- Estimular a coordemg@o motora fina ao manusear os alimentos.

Alinhamento com a BNCC

(CGO3CGO01): Criar com o corpo formas diversificadas de expressédo e comunicacao.

(EOO03EOO02): Agir de forma independente, com confiancga e iniciativa, explorando o ambiente
e objetos.

(EFO3EFO01) Expressar ideias, desejos e emogdes sobre suas vivéncias, nas interagdes com a
familia, amigos e a escola.

(ETO3ETO06): Relacionase com o outro e com o ambiente, explorando hipéteses sobre
fenbmenos.

Pré-Atividade: Cada crianca, de forma individual, eb&d um prato emassinha colorida
para montaum prato perfeito.

A pista da wtéria: O prato montado revela uma pista escondida com uma charada para
descobrirem o local da préxima missao.

AEu tenho cadeiras e mesas, mas nN«O0O SOU UuUmMa
E aqui qe a gente mata a fome, e néo precisa de toalha.
Onde a gente come com 0s amigos, a refeicdo, que beleza!

Se vocé quer provar a vitoria, me encontre na..."
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(A resposta é alimentacdo saudavel).

Antes de realizar a atividade, raovente o Mestre dBloite enviaa um video no WhatsApp
da educadora:

frAgentes do sabores, vocés chegaram até aqui, mas para provarem que sao dignos de entral
na grande festa, devem provar que me conhecem. Resolvam o meu enigma e a porta se abrira
para vocés!

Acesso ao video:

A Grande degustacao A turma se dirige para o refeitorio, onde as frutas que trouxeram de
casa estao esperando. A degustacao se torna um ato de celebracéo.

Insignia da recompensa: A Insignia d&dwa. Ela simboliza o sucesso de toda a jornada,
desde a primeira is880 com a curiosidade até a gewitoria final de se tornarem mestres
dos sibores.

Atividade da degustacdo A aventura esta no ritual. A turma toca, cheira e, por fim, prova
cada fruta comatn - « 0 pl ena, c o mo uGCadamrtidaglumtalde A d e
trazer um sabor de volta ao mundo.

BNCC:
(EOO03EOO02): Agir de forma independente, com confiancga e iniciativa.
(EFO3EF01): Expressar ideias sobre suas vivéncias.

(ETO3ETO06): Relacionase com o outro e com o ambiente, explorando hipéteses sobre
fenérmenos.

O video de agradecimento dos Mestres Nutri e Florinda fica para o dia Gtil eeflgste dia
receberdo o certificadie Mestres das Cores e Sabores

Neste video, Chefe Nutri estara junto com a Chefe Florinda, na cozinha laboratério, que agora
estacolorida e cheia de frutas.

OagenteMi r i m Nut r i se dirige primeiro as <criatl
missdo foi um sucesso total! Gragas a vocés, o Mestre da Noite foi derrotadooebzié
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mais a cores e 0s sabores do nosso muBlovoltou a ser colorido e delicioso. E tudo
porque VOcés Sao corajosos, curiosos e muito, muito edpertos

Chefe Florindaiih Conti nuem a ser curi osos, exper.i
alimentos super coloridos! E lembremse: os super poderes dos alinosnestdo em cada
fruta,legume ou verdura! Misséo cumprida, agentes!

AgenteMi r i m -Naumisséio foificumprida com muita honahtregamos a vocés esse
certificado de mestre3ichay Tchau

Acesso ao video
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APENDICE E.1 O chamado secreto dos agentes diegria

O inicio de toda narrativa gamificada exige um gancho que estabeleca o problema
central e motive a participacdo dos jogadores. Esta secdo apresenta o artefato lidico que
marcou o0 in2cio da jornada das cadosAgentass : a
da Al egri ao.

Este documento foi entregue as criancas de maneira misteziestavadentro da
maletaque foi recebidana sala de aula, desempenhando um papel importante na fase de

embarque na narrativa.

O Chamado Secreto dos Agentes da Alegria

Atencéao, Agentes da Turma do Boneco!

Uma mensagem ultra-secreta chegou, vinda da Cozinha
Magica...

O Mestre da Noite atacou! Ele lancou um feitico sombrio
gue roubou o brilho, o sabor e a alegria de todos os
nossos alimentos. Eles agora estdo adormecidos em um
mundo cinza, aguardando os seus herais.

A Chef Mirim Florinda e o Agente Secreto Mirim Nutri,
nossos guardidbes da energia, precisam de vocés para
esta missdo. Seu primeiro desafio sera conhecer a
MISSAo que 0s espera na sala de video.

Lembrem-se: apenas aqueles com olhos de detetive e
coracdes curiosos conseguirdo restaurar as cores e 0S
sabores do mundo.

O tempo esta passando... Preparem-se para a operacao
cores vivas!
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APENDICE F

O presente apéndice contém o questionarieim@svencao, enviada educadora da
turma apos a conclusao da narrativa gamificada (Apéndice E).Intitulado formalmente como
ANarrativas Gamificadaso, est e iGonogle Foumpe nt o
teve como propdsito principal registrar as observagfes da dmiacapos a aplicacdo da
narrativa gamificada. Diferentement® djuestionario nicial (Apéndice B), este segundo

formulario buscou especificamente avaliar o impacto da gamificacao,

Narrativas Gamificadas

Prezada Professora!

Como parte da minha pesquisa de dissertagdo sobre As narrativas da gamificagdo na idade midia:
producdo de sentidos e significados no desenvolvimento da aprendizagem, gostaria de agradecer
imensamente pela sua parceria na "Missao A turma do Boneco e o resgate das cores e sabores".

A sua percepgéo e experiéncia sao de valor inestimavel para a analise do impacto da gamificagédo na
aprendizagem das criangas. Este formulario tem como objetivo registrar as suas observagoes
profissionais sobre o engajamento e as mudangas na turma apds a conclusdo da misséo.

Agradeco a sua atengdo e colaboragao!

Vocé observou se o envolvimento das criangas com o tema "alimentacao saudavel” s
aumentou apés a missao?

@ Aumentou muito.
Aumentou um pouco.

Permaneceu o mesmo.

) Diminuiu.

Durante a missdo, vocé notou as criangas mais engajadas nas atividades e na interagao L
com os alimentos?

@ Sim, muito mais engajadas.

Um pouco mais engajadas.

Sem alteragao.

https://docs.google.com/forms/d/13_EaBh7w6wg0 1f9Hr56r ZMI5OwFHj76mjiRHJcVKeU/edit#responses 1/4
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Vocé acredita que a experiéncia da missdo pode ter um impacto duradouro na relagéo das *
criangas com a alimentagao? Por favor, justifique.

Sim,

Na sua percepgao, a histéria do Menino Nutri, da Florinda e do Mestre da Noite coma *
participacédo das criangas também como protagonistas ajudou no aprendizado de forma
mais eficaz do que atividades tradicionais?

Sim, as propostas pedagdgica tiveram significado

As criangas interagiram melhor com qual personagem? *

() A chefe Florinda Frescura
() 0 Menino Nutri
(® 0 Mestre da Noite

O Nenhum dos personagens

Por gentileza, exemplifique a resposta anterior. *

Acredito que as criangas se sentiram desafiados pelo mestre da noite.des

Na sua opinido, as missdes, as insignias ( cartinhas), poderes, enigmas, desafios, niveis *
contribuiram para a aprendizagem e o prazer de aprender na turma? Por qué?

Despertou nas criangas a curiosidade, resgatou as experiéncias vividas durante as atividades propostas.

https://docs.google.com/forms/d/13_EaBh7w6wg0 1f9Hr56r ZMI5OwFHj76mjiRHJcVKeU/edit#responses 2/4
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