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A crianga € feita de cem.

A crianca tem cem mdos, cem pensamentos, cem modos de pensar,
de jogar e de falar.

Cem, sempre cem modos de escutar as maravilhas de amar.
Cem alegrias para cantar e compreender.

Cem mundos para descobrir. Cem mundos para inventar.
Cem mundos para sonhar.

A crianga tem cem linguagens (e depois, cem, cem, cem),
mas roubaram-lhe noventa e nove.

A escola e a cultura separam-lhe a cabegca do corpo.
Dizem-lhe: de pensar sem as mdos, de fazer sem a cabeca,
de escutar e de ndo falar,
de compreender sem alegrias, de amar e maravilhar-se

s6 na Pdscoa e no Natal.

Dizem-lhe: de descobrir o mundo que jd existe e, de cem,
roubaram-lhe noventa e nove.

Dizem-lhe: que o jogo e o trabalho, a realidade e a fantasia,
a ciéncia e a imaginagcdo, o céu e a terra, a TazGo e o sonho,
5G0 coisas que nao estao juntas.

Dizem-lhe: que as cem ndo existem.

A crianca diz: ao contrdrio, as cem existem.

— Loris Malaguzzi, (s.d.)






RESUMO

Diante dos desafios do mundo contemporaneo, cresce a demanda por praticas pedagogicas
que estimulem habilidades contemporaneas como criatividade, criticidade, autonomia e
colaboracao desde os primeiros anos da escolarizacao, algo que pode ser potencializado
pela Computagdo Aplicada. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforga esse
compromisso ao propor, na Educagao Infantil, experiéncias que favoregam a construcao de
sentidos, a expressao pessoal e a interagao social nos Campos de Experiéncia, por meio de
elementos tangentes a Computacao. Inserida nesse cenario, nesta pesquisa investigou-se a
pratica de Game Codesign, inspirada no Design de Interacao, como estratégia pedagogica
voltada a Educacao Infantil, com foco no desenvolvimento de habilidades contempora-
neas por meio dos Campos de Experiéncia da BNCC. A proposta fundamenta-se em uma
abordagem de design de interacao semioparticipava (SPIDe), que articula principios da
Engenharia Semiotica e do Design Participativo, promovendo envolvimento das criangas
como coautoras na criacao de jogos e brincadeiras, valorizando suas multiplas linguagens
e formas de expressao. A metodologia envolveu revisao narrativa da literatura, analises
tedricas, etapas dedutivas (modelagem) de concepgao e adaptagao da estratégia para a
Educacgao Infantil; além de avaliacdo por especialistas nas areas de Interagdo Humano-
Computador, Game Design e Educacao Infantil. Esses procedimentos fundamentaram a
construgao interativa de uma proposta de Game Codesign estruturada em seis momen-

tos, concebida como uma estratégia pedagogica alinhada aos Campos de Experiéncia da
BNCC.

Palavras-chave: design de interacao; codesign; game design; educacgao infantil; estra-
tégia pedagdgica.
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ABSTRACT

Faced with the challenges of the contemporary world, there is an increasing demand
for pedagogical practices that foster contemporary skills such as creativity, critical thin-
king, autonomy, and collaboration from the earliest years of schooling — something
that can be enhanced through Applied Computing. The Brazilian National Common
Curricular Base (BNCC) reinforces this commitment by proposing, in Early Childhood
Education, experiences that promote the construction of meaning, personal expression,
and social interaction within the Fields of Experience (Campos de Experiéncia), through
elements related to Computing. In this context, this research investigated the practice
of Game Codesign, inspired by Interaction Design, as a pedagogical strategy aimed at
Early Childhood Education, focusing on the development of contemporary skills through
the BNCC'’s Fields of Experience. The proposal is based on a semioparticipatory interac-
tion design approach (SPIDe), which articulates principles from Semiotic Engineering and
Participatory Design, fostering the involvement of children as coauthors in the creation of
games and play activities, valuing their multiple languages and forms of expression. The
methodology included a narrative literature review, theoretical analyses, and deductive
(modeling) stages for the conception and adaptation of the strategy to Early Childhood
Education. In addition, the proposal was evaluated by experts in the fields of Human-
Computer Interaction, Game Design, and Early Childhood Education. These procedures
supported the interactive construction of a Game Codesign proposal structured into six
stages, conceived as a pedagogical strategy aligned with the Fields of Experience of the

BNCC.

Keywords: interaction design, game design; codesign; early childhood education; pe-
dagogical strategy.
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Capitulo

INTRODUCAO

A medida que o mundo se transforma de forma acelerada, impulsionado por avancos
tecnolégicos, mudancas culturais e desafios sociais complexos, torna-se cada vez mais
urgente que a educagao acompanhe essas transformagoes. A escola contemporénea é
chamada a repensar suas préticas, seus conteudos e suas metodologias, buscando nao
apenas a transmissao de conhecimentos, mas a formacao de sujeitos criticos, criativos,
colaborativos e capazes de atuar de forma ética e reflexiva na sociedade (Pacheco, 2018).

Organismos internacionais como a Organizac¢ao para a Cooperacao e Desenvolvimento
Econémico (OCDE) e a Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e
a Cultura (UNESCO), assim como o Ministério da Educagao Brasileiro (MEC), vém,
nas ultimas décadas, orientando a educagdo para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades que transcendem os saberes disciplinares tradicionais. No contexto brasileiro,
essa orientagao se materializa na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que define:

[...] o que os alunos devem “saber” (considerando a constituigdo de conhe-
cimentos, habilidades, atitudes e valores) e, sobretudo, do que devem “saber
fazer” (considerando a mobilizagdo desses conhecimentos, habilidades, atitu-
des e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno
exercicio da cidadania e do mundo do trabalho) (Brasil, 2018, p. 13).

Essas habilidades — frequentemente denominadas na literatura como soft skills, life
skills, habilidades do século XXI, habilidades contemporaneas, habilidades transversais
— sao consideradas fundamentais para a formagao de individuos capazes de enfrentar os
desafios complexos da sociedade atual (Joynes; Rossignoli; Amonoo-Kuofi, 2019).

Embora o termo habilidades do século XXI seja amplamente difundido em diretrizes
internacionais, sua adogao muitas vezes carrega uma orientagao tecnicista e funcionalista,
associada as demandas do mercado e a adaptabilidade a contextos globalizados de tra-
balho. Neste trabalho, optou-se pela no¢do de habilidades contemporaneas, por sua
abertura epistemoldgica e por seu alinhamento a uma perspectiva critica e sensivel da
educagao. O adjetivo contemporaneo, mais do que indicar um tempo histoérico, evoca um
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tempo de crise, transicao e complexidade, no qual emergem novos desafios éticos, cogniti-
vos e culturais. Como destaca Santaella (2003), vivemos uma era marcada pela transi¢ao
da cultura de massas a cultura das midias e, mais recentemente, a cultura digital — o
que exige do sujeito ndo apenas competéncias instrumentais, mas também sensibilidade,
interpretabilidade, criticidade e abertura a complexidade dos signos e linguagens que
moldam a experiéncia contemporanea.

O desenvolvimento de habilidades desde os primeiros anos de vida é amplamente re-
conhecido como fundamental para a formagcao de sujeitos criticos, criativos e socialmente
engajados. A BNCC afirma esse compromisso ao estabelecer o brincar como eixo es-
truturante da Educacao Infantil e meio para garantir os direitos de aprendizagem. A
UNESCO (2025) reforga que abordagens ludicas, inclusivas e centradas na crianga sio
essenciais para promover experiéncias significativas desde cedo. Nesse sentido, o relatorio
Learning through Play (Zosh et al., 2017) evidencia que o brincar favorece o desenvolvi-
mento integral e prepara as criancgas para os desafios complexos do século XXI.

Apesar dessas diretrizes, a literatura aponta que hé caréncia de estratégias peda-
gogicas estruturadas que promovam, de forma intencional e situada, o desenvolvimento
dessas habilidades em contextos educacionais (Chalkiadaki, 2018; Care et al., 2018; Joy-
nes; Rossignoli; Amonoo-Kuofi, 2019). Segundo Care et al. (2018), o uso da tecnologia
educacional, por si s6, nao garante a promocao dessas habilidades se nao estiver integrado
a abordagens pedagbgicas coerentes com os contextos e necessidades dos aprendizes.

Para favorecer o desenvolvimento dessas habilidades, torna-se necessario adotar prati-
cas pedagogicas que rompam com modelos transmissivos e passem a valorizar a participa-
¢ao ativa dos estudantes, sua autoria e seu protagonismo nos processos de aprendizagem.
As chamadas metodologias ativas emergem como uma possivel resposta a esse desafio,
propondo praticas que estimulam a colaboracao, a resolucao de problemas, a comunica-
¢do, a criatividade e o pensamento critico (Lacerda; Santos, 2018).

Nesse cenario os individuos sao continuamente convocados a aprender e a se adaptar,
apropriando-se de conhecimentos e habilidades especificas. Em resposta a esse movi-
mento, diversos paises tém investido em politicas educacionais que integram tecnologias
digitais ao curriculo escolar, promovendo também a insercao de abordagens cientificas
da Computagdo — nao apenas como instrumento técnico, mas como linguagem e forma
de pensamento (Scaico et al., 2012). Assim, a Computagio se apresenta como aliada
das metodologias ativas, ampliando as possibilidades de construcao de saberes criticos,
criativos e colaborativos.

A Computacao é uma ciéncia interdisciplinar, com raizes nas ciéncias exatas, e re-
lativamente recente em comparacao a areas como a Fisica ou a Matematica. Segundo
Bezerra (2021), a Matemética como ciéncia remonta ao Antigo Egito e ao Império Babilo-
nico por volta de 3500 a.C.; no entanto, praticas matematicas informais ja eram utilizadas
por povos antigos para medir distancias, contar estagoes e racionar alimentos. Diferen-
temente dessas ciéncias consolidadas, a Computacao ainda carece de consensos quanto
a sua transposicao didatica para a Educagao Basica, sendo necessario discutir caminhos
pedagbgicos que respeitem suas especificidades epistemoldgicas — ou seja, suas formas
préprias de construir conhecimento. Silva et al. (2022) relatam que seu ensino ainda é
um desafio, ao ser necessario pensar na Computacdo como uma ciéncia, nao apenas como
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um conjunto de recursos tecnolégicos.

Atualmente, o ensino de Computagao na Educacao Basica ocorre por meio de iniciati-
vas diversas — desde a introducao de computadores nas escolas até aulas de programagao,
robotica, computagao desplugada e atividades voltadas ao pensamento computacional.
No entanto, a auséncia de consensos sobre seus fundamentos e fronteiras epistemolégicas
ainda representa um desafio. Nesse sentido, Merkle (2020) propoe o termo suputares como
uma forma ampliada e plural de compreender o ato de computar, abarcando praticas nao
reconhecidas oficialmente como pertencentes a Computacao. Essa abordagem convida
a repensar a area de maneira mais abrangente, valorizando suas dimensoes sociais, cul-
turais e humanas. Assim, aprender Computagao vai além do dominio técnico: implica
compreender criticamente como ela molda, condiciona e media nossas experiéncias no
mundo contemporaneo.

Essa concepcao plural e situada da Computagao demanda praticas pedagdgicas igual-
mente abertas, dialdgicas e participativas. Para que a Computacao seja incorporada de
forma critica, criativa e emancipada ao cotidiano escolar, é necessario repensar nao apenas
0 que se ensina, mas como se ensina. Isso implica buscar estratégias que coloquem os
sujeitos no centro do processo educativo, promovendo autoria, engajamento e construgao
coletiva de sentidos.

Nesse contexto, o design participativo se apresenta como uma abordagem promissora.
Quando as praticas pedagogicas em sala de aula sdo participativas, elas demonstram
maior potencial para desenvolver diferentes habilidades e promover o empoderamento
dos estudantes (UNESCO, 2015). Ao envolver envolver criangas e jovens como coau-
tores na criagdo de artefatos — como jogos, narrativas, sistemas simbolicos ou objetos
computacionais — o codesign rompe com praticas transmissivas e favorece a expressao
criativa, a resolucao colaborativa de problemas, permitindo que construam significados
compartilhados a partir da experiéncia (Baranauskas; Martins; Valente, 2013).

Em contextos educacionais, o design participativo valoriza o processo mais do que
o produto, diferindo da légica da industria (Falcao et al., 2017). O foco desloca-se do
produto final para o processo de aprendizagem construido durante a criacdo coletiva.
Essa abordagem propoe uma metodologia dialégica em substituicao as aulas expositivas
e valoriza a articulagao entre contetdos escolares e o cotidiano dos estudantes, tornando
a aprendizagem mais relevante e significativa (Schultz et al., 2018; Dias, 2019). Ambi-
entes de aprendizagem colaborativos e participativos, nos quais o estudante assume um
papel ativo na construcao do préprio conhecimento, promovem o desenvolvimento do
pensamento critico, da criatividade e da capacidade de resolu¢ao de problemas (Freire,
1996). Além disso, favorecem a capacidade de monitoramento metacognitivo por parte
do estudante, contribuindo para o fortalecimento de sua autonomia (Ribeiro, 2003).

A criacao de jogos, quando inserida em processos de codesign, amplia ainda mais o po-
tencial pedagdgico dessa abordagem, ao articular aspectos lidicos, narrativos, simbolicos
e sociais no processo coletivo de criagdo. O jogo, enquanto objeto cultural e comunicaci-
onal, permite aos participantes imaginar, explorar problemas, criar regras, desempenhar
papéis e construir significados de forma situada e interativa (Schultz et al., 2018).

E nesse cruzamento entre design participativo e linguagem do jogo que emerge a
proposta do Game Codesign — entendida nesta pesquisa como uma estratégia pedagdgica
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centrada na criacao colaborativa de jogos entre educadores e educandos. Diferentemente
do uso de jogos prontos em sala de aula, essa abordagem aposta na poténcia formativa
do préprio processo de criacao do jogo como meio para promover aprendizagem, autoria
e desenvolvimento de habilidades contemporaneas.

Embora este trabalho dialogue diretamente com o campo da Educagao, ele se ancora
teoricamente no dominio da Computacgao, especialmente na area da Interacao Humano-
Computador e na perspectiva do Design de Interagdao. Tais abordagens entendem o design
como mediagao de relagbes comunicacionais, cognitivas e sociais entre pessoas e sistemas
interativos. Ao transpor esses fundamentos para o contexto educacional, o Game Code-
sign ¢ concebido como um processo de design centrado no humano, no qual estudantes
e professores tornam-se coautores de experiéncias mediadas, voltadas a construcao com-
partilhada de conhecimento e significado. A proposta fundamenta-se em uma abordagem
de design semioparticipativa (SPIDe), que articula os principios da Engenharia Semi6-
tica (Souza, 2005), com préaticas participativas de design (Rosa; Matos, 2016). Apds
sua ideagao, o SPIDe foi adaptado em diferentes versoes (Pita et al., 2017; Zabot, 2019;
Queiroz et al., 2023) com o objetivo de ampliar sua aplicabilidade em diferentes con-
textos. A abordagem semioparticipativa é especialmente relevante por reconhecer todos
os participantes como coautores, valorizando a escuta mutua, o didlogo e a construgao
compartilhada de significados.

A seguir, apresentam-se a questao de pesquisa, os objetivos e a organizacao do traba-
lho, que delineiam o percurso investigativo empreendido nesta tese.

1.1 QUESTAO DE PESQUISA

Um processo de Game Codesign inspirado no SPIDe poderia ser uma estratégia pedagd-
gica adequada a Educacao Infantil?

1.2 OBIJETIVOS
1.2.1 Objetivo geral

Investigar se uma proposta pedagégica de Game Codesign inspirada no SPIDe se ade-
quaria a Educacao Infantil.

1.2.2 Objetivos especificos

e OEI - Identificar a relagao entre o Game Codesign, as habilidades contemporaneas
e os Campos de Experiéncia da Educacao Infantil;

o OE2 - Identificar as caracteristicas de uma estratégia pedagogica emancipatoria e
protagonizadora;

e OE3 - Avaliar a adequacao a Educacgao Infantil de uma estratégia pedagbgica de
Game Codesign inspirada no SPIDe.
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1.3 PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA

Para atender aos objetivos propostos, a pesquisa foi organizada em dois ciclos com-
plementares e interdependentes, que configuram um percurso metodolégico de natureza
qualitativa e exploratéria, com énfase na andlise de processos e na construgao de significa-
dos. Esse percurso foi orientado por uma logica investigativa que articulou os movimentos
de abducao, dedugao e inducao, conforme a concep¢ao metodéutica de Charles Sanders
Peirce (1839 - 1914), na qual esses trés modos de inferéncia operam de forma comple-
mentar na investigacao cientifica.

e O primeiro ciclo foi conduzido no contexto escolar e da formacio de professores,
com o objetivo de conceber, aplicar e refinar a proposta de Game Codesign. Nesse
ciclo, foram realizadas oficinas em diferentes contextos (presenciais e online), que
possibilitaram a sistematizacdo de um processo de criagao colaborativa de jogos
voltado a educagao. As oficinas geraram dados sobre a aplicabilidade da abordagem,
os desafios da mediacdo docente e o potencial formativo do Game Codesign na
perspectiva das habilidades contemporaneas.

e O segundo ciclo concentrou-se na Educacao Infantil e teve como objetivo adaptar
e consolidar a proposta do Game Codesign para esse segmento da educacao basica.
Partiu-se de uma revisao narrativa de literatura com foco em trés eixos: a relagao
entre habilidades contemporaneas e os Campos de Experiéncia da BNCC, os princi-
pios de estratégias pedagogicas emancipatorias e protagonizadoras, e a participagao
de criancas em processos de codesign, com énfase no design de jogos como lingua-
gem expressiva. Com base nessa revisdao e nas aprendizagens do ciclo anterior, foi
elaborado um guia metodolégico que articula os fundamentos do Game Codesign
a uma versao adaptada do processo SPIDe, centrada na crianca. Esse material foi
posteriormente submetido a avaliacao de especialistas das areas de Educacao In-
fantil, Interacao Humano-Computador e Game Design, visando validar sua clareza,
coeréncia e aplicabilidade.

1.4 PRINCIPAIS CONTRIBUICOES

Algumas das principais contribui¢oes deste trabalho sao:

a) Avango sobre o design de interagao na Educagao Infantil

Esta pesquisa amplia as fronteiras do design de interagdo ao propor adaptagoes me-
todoldgicas voltadas a Educacao Infantil, ancoradas nos fundamentos da Engenharia Se-
midtica, com énfase no Design Centrado na Comunicagao (DCC). Ao considerar criangas
pequenas como usuarias e coautoras de sistemas simbolicos, a investigacao introduz pa-
rametros especificos para praticas de design participativo.

b) Articulagao interdisciplinar entre Computagao e Educagao

Ao estabelecer um didlogo entre os dominios da Interacdo Humano-Computador e da
Educacao Infantil, o estudo contribui para uma integracao epistemolégica, demonstrando
como principios do design de interacao podem ser transpostos para praticas pedagbgicas
que valorizam a agéncia da crianga nos processos comunicacionais.
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c) Inovacdo metodoldgica com base em abordagem semio-participativa

A sistematizacao de uma estratégia baseada no Game Codesign, aliada a validagao
qualitativa por especialistas e a producao de artefatos didaticos adaptaveis, reforca a
aplicabilidade e a consisténcia do SPIDe (Semio-Participatory Interacton Design). Tal
configuracao metodologica oferece subsidios para a replicacao e adaptagao do modelo em
futuras pesquisas em THC voltadas a contextos educacionais.

d) Expansao do game design para cenarios de baixa infraestrutura

A proposta contribui para a ampliagdo do escopo do game design ao demonstrar como
seus principios fundamentais — como estruturacao narrativa, criacao de regras e estética
funcional — podem ser experienciados por criancas em ambientes com recursos tecno-
logicos limitados, mediante praticas lidicas e acessiveis. Isso fortalece o potencial de
apropriacao simbdlica do design em contextos historicamente marginalizados pela Com-
putacao.

1.5 ORGANIZACAO DO TEXTO

O texto estd organizado em oito capitulos.

o Capitulo 2 — Metodologia: detalha o percurso metodolégico adotado, os movi-
mentos epistemoldgicos (abdugdo, dedugao e indugao), os instrumentos de coleta
de dados, os procedimentos de analise e a caracterizacao dos ciclos da pesquisa;

e Capitulo 3 — Habilidades Contemporaneas e os Campos de Experiéncia:
analisa as relacoes entre habilidades contemporaneas e os Campos de Experiéncia
da BNCC, fundamentando uma das bases da estratégia pedagogica;

o Capitulo 4 — Estratégias Pedagégicas e Protagonismo: investiga as carac-
teristicas que definem uma estratégia pedagdgica emancipatoria e protagonizadora,
com foco naquelas que promovem o desenvolvimento da autonomia intelectual,
ética, social e politica de estudantes e docentes. Analisa praticas educativas que esti-
mulam autoria, participagao ativa e construgao coletiva de sentido, compreendendo-
as como pilares de uma pedagogia orientada a emancipagdo e ao protagonismo;

o Capitulo 5 — Design participativo: game design com criangas: aprofunda os
principios, desafios e adaptacoes do design participativo para contextos educativos
com criancas pequenas, analisando como o codesign — e, em especial, o codesign de
jogos — pode estimular habilidades contemporaneas por meio da criagao colabora-
tiva de jogos. Explora o potencial expressivo, formativo e participativo do Game
Codesign na Educacao Infantil;

o Capitulo 6 — Game Codesign: a concepcao de uma estratégia pedago-
gica: descreve detalhadamente os dois ciclos de desenvolvimento da proposta — no
Ensino Fundamental e na Educacao Infantil —, destacando os principios teoricos,
metodolégicos e os processos investigativos que orientaram cada etapa;
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o Capitulo 7 — Analise das Contribuicoes dos Especialistas: apresenta e ana-
lisa as entrevistas realizadas com especialistas das areas de Educacao Infantil, Inte-
racdo Humano-Computador e Game Design, com o objetivo de avaliar a estratégia
pedagbgica baseada no Game Codesign;

o Capitulo 8 - Consideracoes Finais: apresentam as sinteses dos resultados, as
contribui¢oes da pesquisa, suas limitagoes e sugestoes para pesquisas futuras.

No Quadro 1.1 encontra-se o resumo da pesquisa.



‘seduelo sejed

eoljoquis oedeldoide e opuezioleA ‘SIaAISsade & seolpn| sedljeld ap oldw Jod ‘so2160]0ud8} S0SINd8) SOON0d W02 SOJX8jU0I W
opeolde Jas apod ubisap aweb o owo9 eljsow ejsodoid e :eanjnuisaeujul exieq ap soleuad esed ubisap aweb op oesuedx3 (Al
{[euoioeonpa

0920} W09 DH| wa sesinbsad eJed |aAeol|dal ojopow Wn Opuadalao ‘sejsljeloadsa Jod epeljeae @ 8|dS op Jiped e epeinjnisa

9 ubisapo) awen) ou epeaseq elboielise e :eAledionued-olwas wabepioge wd aseq wod esibojopojaw oedeaouj (1
‘sedueld sep eougbe eu sepelusd seslbobepad

seoljeld Jeyuswepuny apod oedessjul ap ubisap 0 OWOD opueJisUOWSp ‘|lIueu] oedeonp3 o (DH|) Jopeindwo)H-ouewny
oedela)u| aJjus SBOXBUO0D 8I9|9(eISd 0pNISs O :oedeanp] @ oedendwon asjua seuljdiosipiajul oede|naiy (i1

"SBJOJNE0D @ Sellensn owod sedueld se Opusdayuooal

‘Inueju| oedeonp3 ep 0)xajuod o esed ‘oedeojunwod eu opeljusd ubisap op o ednolweg eueyuabulg ep sjusw|eroadse

‘oedelaiul ap ubisep op soidjoulid so eydepe esinbsad e :J13ueju] oedeosnp3 eu oedeiajul ap ubisap o0 a1qos odueay (I

se03INquU0D
sipdidould

‘ubisap op sede}s sajualayp seu sedueld sep odnugine ojuawelebua o e|diNw oessaldxa ‘BAIlE BJNOSS 9P SOJXJU0D

Janowoud oe ‘seauelodwiaiuod sapepijigely 9p 0JUSWIAJOAUSSSP O 82310AR) 0SS820.d assT "edibobepad eiougliadxs ep elojneod
owo9 eiossajoud e euoioisod anb we odwa) owssw oe ‘osinoiad oe opedyiubis Jep eled [BJjuaD 9 ‘eAlsuodsal 8 |[euoloud}UI
‘@jusoop oedeipaw y ‘sopluas a sobol ap oednJsuoo eu selo}neod owod wenje selossajold 8 sedueld |enb ou ‘eaibojelp oedeld
ap ajusiquie wn aaowold ubisapon awer) 0 ‘9q|dS oAlnedioiiedolwas 0ssad04d ou opeldidsu| “jlruesu] oedeonp3 e openbape

opsnjouo)

9 ‘|aAIsuas o eAljedioiued Bwn owoo opelniniisa opuenb ‘ubisapoq awer) 0 anb noJjsuowsap esinbsad vy
ubBisapon ubisapo9 awes) 3p eARdAdsIad

swe Op EIBHENSS ED eu epejned einjela)| op ogsirey eJnjeso}| op OesIAeY woo_mo_w_wm,,mws
oedenbape e seljeay BUWIN 19(]32U0D d

) [nueju| oedeonp3 ep elpugladxe
epeuidsul uBISapon) swes op dids ou esopeziuobejoid m__oumap_moEcmcohw ap sodwed so o seauesodwaljuos sooyjoadse
SNt . ~ sapepljiqey se ‘ubisapo) awen soAlalqo

BWN 9p [ueju|] oedeonpg e oedenbape e ueljeAy - €30 | SeonslIa}orIRD Sk Jedljuap| - Z30 0 211U OEDL|BI B JEDLRUSP| - LT
[nueju] oedeonp3 e euenbape as 8Q|dS oOu epelidsul ubisapoq awes) ap esibobepad ejsodosd ewn as sebiysaau] | |pieb onlslqo
) psinbsad
slnueju| oedeonp3 e epenbape ewn Jas elvpod 8q|dS ou opedidsul ubisapon awes) ap 0ssadold wn op 0DISeND

esinbsad ep ownsay |'| olpenp




Capitulo

METODOLOGIA

O desenvolvimento desta pesquisa nao seguiu um modelo linear e previamente estabele-
cido, mas se constituiu a partir de um percurso metodologico caracterizado por movimen-
tos iterativos e recursivos de abducao, deducao e indugao, conforme descrito na tradigao
pragmatista de Charles Sanders Peirce (Bacha, 1997). Esses trés modos de raciocinio
desempenharam um papel fundamental na formulagao da hipotese central, na sua orga-
nizacao em uma proposta metodolégica coerente e na sua validagdo empirica ao longo
das intervencgoes realizadas. Este capitulo descreve esse percurso, articulando as prati-
cas desenvolvidas, as decisoes metodoldgicas tomadas e os movimentos que orientaram a
evolugao da proposta — desde sua formulagao inicial, ainda como pratica no Ensino Fun-
damental, até sua consolidagao como estratégia pedagogica aplicada a Educagao Infantil.

O percurso de desenvolvimento da estratégia de Game Codesign (GCD), esté estru-
turado em dois ciclos complementares e interdependentes. O primeiro ciclo foi
conduzido no contexto escolar e da formagao de professores, no qual a proposta foi ini-
cialmente concebida, testada, aprimorada e consolidada como uma proposta pedagogica
de codesign de jogos analogicos.

O segundo ciclo corresponde a adaptacao desse processo para a Educacao Infan-
til, o que demandou nao apenas ajustes operacionais, mas também uma reformulacao
epistemologica e pedagobgica, capaz de alinhar os principios do Game Codesign as espe-
cificidades desse publico. Esse movimento marcou a consolidagao da proposta como uma
estratégia pedagdgica estruturada, intencional e situada na Educagao Infantil, valorizando
o brincar, o protagonismo das criancgas e as multiplas linguagens.

2.1 ABORDAGEM METODOLOGICA

Esta secao explora o método cientifico de Charles S. Peirce, também conhecido como
metodéutica, que integra os trés tipos de raciocinio logico: abducgao, deducgao e in-
dugao (Burch, 2017; Santaella, 2008). Peirce propos essas fases como essenciais para
a investigagao cientifica. A metodéutica se preocupa com a organizacao e o direciona-
mento do pensamento para garantir que a investigacao siga um caminho coerente e eficaz,
facilitando a descoberta de novas verdades.
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A investigacao comega com a abdugao, processo valorizado por Peirce por sua capa-
cidade de gerar novas ideias e hipoteses a partir de observagoes inesperadas ou lacunas
no conhecimento. Trata-se de um movimento criativo, no qual o pesquisador formula
possiveis explicagoes ainda nao testadas.

Em seguida, ocorre a deducgao, em que o investigador deriva, a partir da hipétese
formulada, consequéncias logicas que podem ser previstas ou estruturadas como etapas
metodologicas. A dedugao nao gera novos conhecimentos, mas permite organizar o raci-
ocinio e prever resultados.

Por fim, a inducgao diz respeito a validacao da hipétese com base na observacao de
dados empiricos. Ao coletar e analisar informacoes, o pesquisador verifica se os resultados
confirmam ou nao as hipdteses iniciais, identificando padroes e elaborando generalizagoes
teoricas.

1° CICLO (Escola) — Macroetapa abdutiva

o Abducio 9 ’/\

“o design de jogos ~ Dedugao
favorece aprendizagens —m Cfiacdo0 dos processos
criativas, colaborativas e de Game Codesign V1 a

significativas” V6

™\ r
> Proposta de estratégia pedagogica < .
= baseada no Game Codesign

Revisbes narrativas da literatura

Relacdo entre habilidades  Carateristicas de uma
contempordneas e Campos  estratégia pedagogica
de Experiéncia da BNCC emancipataria

Codesign com
criancas

Metodéutica

Indugao
Avaliacao por
especialistas

Abducio Elaboragio da estratégia
“€é possivel adaptar o em 6 etapas \
GCD para Educagao .

Infantil” ...

Estratégia pedagogica
baseada no Game Codesign

2° CICLO (Educacao Infantil) — Macroetapa dedutivo-indutiva

Figura 2.1 Estrutura Metodologica da Pesquisa.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na estrutura metodologica da pesquisa.

A pesquisa é de natureza qualitativa e interpretativa, centrada na construcao e valida-
¢do de uma estratégia pedagogica baseada no Game Codesign. Essa abordagem permite
explorar a complexidade do fenémeno estudado, bem como as interagoes e contextos em
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que ele ocorre. A Figura 2.1 apresenta uma sintese dos dois ciclos da pesquisa e dos trés
movimentos loégicos — abducao, deducao e indugdo — que guiaram o desenvolvimento
progressivo da estratégia pedagogica ao longo do estudo.

No percurso deste estudo, o primeiro ciclo configurou-se como uma macroetapa ab-
dutiva, dedicada a identificagdo e formulagao da proposta pedagbgica baseada no Game
Codesign, a partir de observagoes teodricas e praticas realizadas em contextos formativos.
Ja o segundo ciclo assumiu um carater dedutivo-indutivo, ao estruturar a proposta em
um guia metodoldgico (dedugao) e valida-la empiricamente com especialistas por meio
de entrevistas e analise temdtica (inducdo). Essa abordagem articulada possibilitou uma
construcao continua e fundamentada, respeitando a complexidade e a natureza partici-
pativa do objeto de estudo.

2.2 PRIMEIRO CICLO DE PESQUISA

No primeiro ciclo, a hipotese que orientou esse processo emergiu da reflexao sobre praticas
anteriores de design participativo com criangas surdas e com deficiéncia auditiva (Zabot,
2019), sustentando que o processo de codesign de jogos possui potencial formativo, favo-
recendo aprendizagens criativas, colaborativas e significativas.

Esse percurso metodolégico se desdobrou em trés movimentos interdependentes: ab-
dugao, dedugao e inducao.

2.2.1 Movimento abdutivo: o processo de design de jogos como pratica pedago-
gica

O movimento abdutivo que deu origem a este ciclo foi impulsionado pela seguinte hi-
potese: “Dado que o processo de design de jogos possui potencial formativo, favorece
aprendizagens criativas, colaborativas e significativas, é possivel estrutura-lo como uma
pratica pedagogica aplicavel no Ensino Fundamental e na formacao de professores™

Essa hipdtese partiu de experiéncias anteriores (Zabot; Andrade; Matos, 2019) e foi
reforgada por autores como Oliveira (2019) e Menezes et al. (2023), que reconhecem o
potencial formativo e emancipatério do codesign, capaz de promover aprendizagens signi-
ficativas, desenvolvimento de autonomia, pensamento critico, criatividade e colaboracao.
Assim, a abdugao orientou a busca por uma metodologia que integrasse os principios do
design colaborativo as praticas educativas escolares.

2.2.2 Movimento dedutivo e movimento indutivo: da hipétese a proposta peda-
goégica de Game Codesign

A partir da hipétese, delineou-se uma proposta inicial que buscava articular intencionali-
dade pedagogica e experiéncias criativas, promovendo o desenvolvimento de habilidades
contemporaneas.

A proposta foi sendo colocada em pratica por meio de oficinas com diferentes publicos.
Cada oficina incorporava um duplo movimento: de um lado, aplicava-se a proposta previ-
amente definida (dedugao); de outro, analisavam-se os resultados obtidos para reformular
e ajustar a estratégia (indugdo). Assim, cada nova aplicacdo em contextos diversos ge-
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rava evidéncias que retroalimentavam o processo, permitindo aprimoramentos sucessivos
— como a reorganiza¢ao dos momentos da oficina, a eliminagdao de contetdos tedricos
pouco relevantes, o fortalecimento da articulagao entre teoria e pratica, e a criacdo de
materiais de apoio.

2.3 SEGUNDO CICLO DE PESQUISA

Enquanto o primeiro ciclo concentrou-se na sistematizacao de praticas colaborativas de
criacdo de jogos, este segundo se dedicou a formulagdo de uma estratégia pedagogica
intencional, especifica para o contexto da Educacao Infantil.

Essa transicao exigiu mais do que a simplificacdo do modelo anterior: foi necessé-
rio ressignificar os referenciais tedricos, metodologicos e praticos a luz dos principios
pedagbgicos da infancia e dos Campos de Experiéncia da Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC). O processo manteve-se ancorado na metodéutica, articulando abducao,
deducao e inducao.

2.3.1 Movimento abdutivo: a hipétese de viabilidade na Educacao Infantil

A hipétese que originou este ciclo foi: “Dado que pratica pedagogica de Game Codesign
funcionou no Ensino Fundamental, favorecendo o desenvolvimento de habilidades con-
temporaneas, entao sera possivel transforméa-lo em uma estratégia pedagogica adequada
a Educacao Infantil, respeitando seus principios, linguagens e formas de aprender”.

Essa hipdtese emergiu da analise dos resultados do primeiro ciclo e do diadlogo com os
referenciais tedricos da infancia, especialmente no reconhecimento das criancas como su-
jeitos capazes de participar ativamente de processos de design lidico, desde que mediados
por praticas pedagogicas sensiveis ao seu desenvolvimento.

2.3.2 Movimento dedutivo: da hipotese a estratégia pedagobgica

Com base nessa hipotese, o modelo foi reestruturado para dialogar com a faixa etaria de
4 anos a 5 anos e 11 meses, considerando suas formas de expressao, interesses e modos
de interagir com o mundo.

O processo dedutivo envolveu decisdes sobre:

o quais elementos do Game Codesign seriam mantidos, transformados ou descartados;

e quais materiais, suportes simbodlicos e linguagens expressivas seriam mais adequados
ao universo infantil;

« como alinhar a estratégia aos Campos de Experiéncia e aos Direitos de Aprendiza-

gem da BNCC;

e como incorporar, de forma significativa, habilidades contemporaneas a pratica pe-
dagogica.

Para fundamentar essas decisoes, foram realizadas trés revisdes narrativas, voltadas as
seguintes dimensoes: (1) habilidades contemporaneas na Educagao Infantil; (2) protago-
nismo e estratégias pedagdgicas emancipatérias; e (3) design participativo com criangas.



2.4 METODOLOGIA DAS REVISOES NARRATIVAS DA LITERATURA 13

A partir dessa base, foi definida uma estratégia pedagogica composta por seis etapas,
que preservam a esséncia do Game Design, mas sao cuidadosamente ajustadas as formas
de brincar, pensar e aprender préprias da infancia. A construcao desta estratégia se
inspirou no processo semioparticipaptivo SPIDe, capaz de contemplar escutas, mediagoes,
negociagoes e construgoes compartilhadas, alinhando-se tanto aos principios do design
participativo quanto as praticas da Educacao Infantil. Para apoiar sua aplicacao, foi
elaborado um guia pedagdbgico contendo a descricio detalhada dessas etapas, suas
intengoes educacionais e suas articulacoes com os Campos de Experiéncia da BNCC e
com as habilidades contemporaneas.

2.3.3 Movimento indutivo: avaliacdo da estratégia pedagégica de Game Codesign
por especialistas

Neste ciclo, o movimento indutivo ocorreu por meio de uma avaliagdo critica realizada
por especialistas, diferentemente do primeiro ciclo, onde a experimentagdo se deu em
oficinas praticas. Para isso, foi elaborado um guia da estratégia (Apéndice F), contendo
fundamentos tedricos, descricao das etapas, intengoes pedagogicas e articulagées com os
Campos de Experiéncia da BNCC e as habilidades contemporaneas. Esse material foi
enviado a trés especialistas com perfis complementares:

o um especialista em Educacao Infantil;
e um especialista em Game Design;

e um especialista em Interacao Humano-Computador.

Apos a leitura do guia, foram realizadas entrevistas individuais, com roteiro semies-
truturado.

As anédlises dos pareceres, apresentadas no Capitulo 7, foram conduzidas por meio de
analise tematica, permitindo identificar e sistematizar categorias recorrentes nas contri-
buigoes dos especialistas. Esse processo permitiu confirmar a viabilidade da proposta,
bem como identificar ajustes necessarios em termos de linguagem, organizacao das etapas
e detalhamento de algumas mediagoes docentes. Assim, este ciclo nao constituiu uma
validacao empirica com professores ou criancas — que podera ser realizada em estudos
futuros —, mas sim uma avaliagdo fundamentada na escuta qualificada de especialistas
dos campos envolvidos.

2.4 METODOLOGIA DAS REVISOES NARRATIVAS DA LITERATURA

As revisoes contribuiram para aprofundar os elementos tedricos necessarios a fundamenta-
¢ao conceitual e metodologica da pesquisa. Por sua adequacao a investigagoes de carater
qualitativo e interpretativo, adotou-se como estratégia metodologica a revisao narrativa
da literatura, conforme defendem Cordeiro et al. (2007), Rother (2007). Essa abordagem
permitiu articular conceitos de diferentes areas do conhecimento, além de sustentar as
bases epistemoldgicas, tedricas e pedagdgicas que fundamentam a proposta desenvolvida.
Esse tipo de revisao permite articular conceitos de diferentes areas do conhecimento e
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construir referenciais tedricos a partir de uma leitura critica e interpretativa, em didlogo
com os objetivos da pesquisa. Neste estudo, foram realizadas trés revisoes narrativas
complementares, descritas a seguir.

2.4.1 Habilidades Contemporaneas e Educacao Infantil

A primeira revisao teve como foco a identificacdo e andlise de habilidades consideradas
relevantes para a formagao de criangas na Educacao Infantil, articuladas aos desafios con-
temporaneos e aos Campos de Experiéncia da BNCC. As buscas ocorreram em abril de
2024 nas bases Biblioteca Digital da Sociedade Brasileira de Computagio' (SBCOpen-
Lib), Association for Computing Machinery? (ACM Digital Library), Science Direct® e
Google Scholar?, utilizando descritores em portugués e inglés como “habilidades contem-
poraneas”, “habilidades do século XXI”, “educacao infantil”, “Campos de Experiéncia”,
“criatividade”, “criticidade”, “argumentatividade” e “colaboracao”.

A revisao resultou na sele¢cao de um conjunto de habilidades principais, posteriormente
analisadas em sua relagdo com os Campos de Experiéncia da BNCC, conforme descrito
no Capitulo 3.

2.4.2 Estratégia pedagodgica emancipatoéria

A segunda revisao tratou da reconstrugao tedrica do conceito de estratégia pedagogica
emancipatéria, com énfase no protagonismo docente e discente e na participacao ativa das
criancas. As buscas, realizadas em setembro de 2024, utilizaram descritores em portugués
e inglés como “pedagogia emancipatoria”, “protagonismo discente” e “educagao democra-
tica”, nas bases SBCOpenLib, ScienceDirect, Google Scholar e Portal de Periodicos da
CAPES®.

A revisao permitiu delimitar os elementos que caracterizam praticas emancipadoras,
como coautoria, escuta sensivel, protagonismo infantil, planejamento flexivel e integracao
de saberes. Esses fundamentos sustentam os referenciais apresentados no Capitulo 4.

Dada a natureza da revisao narrativa, que permite ao pesquisador conduzir a busca
de forma orientada pela problematizagao tedrica, pela andlise critica e pela construgao
interpretativa dos conceitos (Rother, 2007), esse método revelou-se particularmente ade-
quado para este estudo. Isso porque o conceito de “estratégia pedagdgica emancipatoria”
nao se apresenta de forma explicita ou univoca na literatura, mas emerge a partir de
multiplas abordagens tedricas.

2.4.3 Criancas no codesign

A terceira revisao concentrou-se nos principios, metodologias e praticas do codesign com
criancas, especialmente no contexto do game design. As buscas ocorreram entre outu-

Thttps://sol.sbe.org.br
2https://dl.acm.org

3https: //www.sciencedirect.com
“4https://scholar.google.com.br
Shttps://www.periodicos.capes.gov.br
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bro e novembro de 2024 nas bases SBCOpenLib, ACM Digital Library, Science Direct,
Google Scholar e em anais de eventos como o Interaction Design and Children (IDC)
e o SBGames. Os descritores incluiram termos em inglés e portugués como “codesign
with children”, “children’s participation in design”, “game design with children”, “child-
centered design” e “cocriagao na educacao”.

A revisao foi guiada por perguntas como: quais sao os valores e metodologias do code-
sign com criangas? Como garantir sua participacgao significativa? E que cuidados éticos e
comunicacionais sao necessarios nesse processo? Os principios identificados consolidaram
a base tedrica apresentada no Capitulo 5, orientando a adaptacao do Game Codesign as
praticas pedagogicas da infancia.

2.5 CUIDADOS ETICOS

A pesquisa foi conduzida com atengao aos aspectos éticos em ambos os ciclos do desenvol-
vimento da estratégia pedagdgica de Game Codesign, respeitando os diferentes contextos,
participantes e niveis de formalizacao envolvidos.

No primeiro ciclo, realizado em contextos educacionais reais com professores e estu-
dantes do Ensino Fundamental, o carater foi exploratério e formativo. Embora essa etapa
nio tenha sido submetida ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP), foram adotadas medi-
das de protecao ética, conforme a Resolugdo CNS n® 510/2016°. Todos os participantes —
inclusive os responsaveis legais pelos estudantes — assinaram Termos de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE), Termos de Autorizacdo de Uso de Imagem e Depoimentos
(TAUID) e, quando aplicavel, Termos de Assentimento para menores de idade (TALE),
com explicagoes claras sobre os objetivos das atividades e o uso das informagoes. Os dados
foram tratados de forma agregada e sem identificacao individual, priorizando melhorias
metodolodgicas e evitando registros sensiveis ou analises sistematicas de sujeitos.

No segundo ciclo, que consistiu na avaliacao da estratégia com especialistas, tam-
bém foram observadas as diretrizes éticas. Os participantes assinaram TCLEs informando
sobre os objetivos da pesquisa, os procedimentos adotados e a forma de uso de suas contri-
buigoes. Foi oferecida a opgao entre anonimato ou citagdo nominal, respeitada conforme
registrado nos termos assinados. Além do cumprimento formal, a pesquisa assumiu uma
postura ética ampliada, evitando a instrumentalizacdo do saber dos especialistas. As
entrevistas foram conduzidas como espacos dialégicos e colaborativos, nos quais os parti-
cipantes foram reconhecidos como coautores potenciais da proposta pedagdgica. Mesmo
sem envolver populacoes tradicionalmente vulneraveis, buscou-se garantir o respeito a
alteridade, a transparéncia nas intencoes e a corresponsabilidade pelos usos futuros da
estratégia desenvolvida.

Os termos utilizados encontram-se disponiveis no Apéndice B.

6Segundo a Resolugio CNS n° 510/2016, pesquisas que ndo envolvem coleta de dados sensiveis ou
andlises individualizadas de sujeitos podem nao ser obrigatoriamente submetidas ao CEP, desde que
respeitados os principios éticos fundamentais.






Capitulo

HABILIDADES CONTEMPORANEAS E OS CAMPOS
DE EXPERIENCIA

A necessidade de desenvolver habilidades capazes de responder aos desafios do mundo con-
temporaneo tem sido amplamente discutida na literatura (Joynes; Rossignoli; Amonoo-
Kuofi, 2019). A Organizacao das Nagoes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cul-
tura (UNESCO), ao propor uma “Educagao para a Cidadania Global”, enfatiza dimensoes
que ultrapassam o campo cognitivo, incluindo desenvolvimento pessoal, social e de valores.
O documento destaca, por exemplo, a promoc¢ao de atitudes que fomentem colaboragao,
respeito as diferengas, senso de responsabilidade e agao coletiva (UNESCO, 2015). De
modo complementar, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reafirma o papel do
estudante como agente auténomo e participativo, capaz de aplicar conhecimentos em
situacOes concretas e interagir criticamente com o mundo (Brasil, 2018).

A valorizacao de habilidades que abrangem dimensoes cognitivas, socioemocio-
nais e digitais tem ganhado destaque em pesquisas e diretrizes educacionais. Joynes,
Rossignoli e Amonoo-Kuofi (2019), por exemplo, identificam cinco dreas centrais para
o desenvolvimento do estudante contemporaneo: comunicacao, colaborac¢ao, autonomia,
abordagens de aprendizagem e alfabetizacdo digital. Chalkiadaki (2018) amplia esse es-
copo ao incluir criatividade, empatia, lideranca, consciéncia cultural, bem-estar fisico e
empreendedorismo, sinalizando a complexidade crescente das demandas formativas no
século XXI.

3.1 O PAPEL DA ESCOLA NA FORMACAO PARA O MUNDO CONTEMPO-
RANEO

Diante das demandas por essas habilidades, a escola assume um papel estratégico na for-
macao de sujeitos capazes de atuar de maneira critica, criativa e ética. Mais do que um
espaco de transmissao de contetudos, ela deve promover experiéncias educativas integrado-
ras, que articulem saberes académicos, valores e praticas sociais. A BNCC, ao estabelecer
dez Competéncias Gerais, evidencia essa necessidade ao propor a formacao de estudan-
tes capazes de resolver problemas, pensar de forma critica, colaborar, comunicar-se com
eficacia e utilizar a tecnologia de maneira ética e responsavel.

17
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No contexto da Educagao Infantil (EI), a implementacao dessas competéncias requer
adaptagoes que considerem os Campos de Experiéncia (CE) préprios dessa etapa e as
caracteristicas das criangas de 0 a 6 anos. Conforme orientam as Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educacao Infantil (DCNEI), a crianga é um sujeito ativo, de direitos, que
aprende e se desenvolve por meio da interacao e da brincadeira, aspectos fundamentais
nessa fase do desenvolvimento (Brasil, 2010).

Segundo Rocha (2001), modelos europeus como Froebel, Montessori e Decroly influen-
ciaram a criagdo das primeiras propostas de pré-escolas e creches no Brasil, mas, muitas
vezes, deixaram de considerar a individualidade das criangas em seus contextos sociocul-
turais. Em contrapartida, as DCNEI propoem uma concepc¢ao ampliada da infancia, em
que a crianga participa ativamente do processo de construgao do conhecimento (Brasil,
2010).

Sob essa perspectiva, a EI nao deve ser reduzida a uma preparagao para o ensino
formal, mas reconhecida como um espago legitimo de socializacao e desenvolvimento in-
tegral, respeitando a singularidade da infancia. A brincadeira e a convivéncia social
emergem como elementos centrais para promover interagoes ricas e experiéncias signi-
ficativas, enquanto a parceria com as familias fortalece préaticas pedagogicas inclusivas
(Rocha, 2001).

O reconhecimento legal da EI no Brasil se consolidou a partir da Constituicao Federal
de 1988, que a definiu como um direito de todas as criancas e um dever do Estado. A
Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), de 1996, incorporou a Educagao
Infantil & Educagao Bésica. Posteriormente, a Emenda Constitucional n® 59 (2009) tornou
obrigatoria a matricula de criangas de quatro e cinco anos, consolidando essa etapa como
parte essencial da educacao formal no pais.

A interagao e a brincadeira promovem habilidades sociais (como coopera¢ao e em-
patia), cognitivas (como a resolu¢ao de problemas) e emocionais (como a expressao de
sentimentos). O brincar permite que a crianga explore o mundo, desenvolva a criatividade
e vivencie diferentes papéis sociais (Zosh et al., 2017; Brasil, 2010).

Diversos tipos de brincadeiras — como as manipulatorias, exploratorias e simboli-
cas — contribuem para a compreensao de conceitos abstratos por meio de experiéncias
ladicas (Lunga; Esterhuizen; Koen, 2022). Para tanto, é fundamental que o professor
planeje atividades intencionais que encorajem a participacao ativa das criancas. A teo-
ria histérico-cultural de Vygotsky (2009, 2010) destaca o papel das ferramentas culturais
(como linguagem, arte e simbolos) para a mediac¢ao do conhecimento, indicando que o de-
senvolvimento das fungoes cognitivas superiores ocorre por meio da internalizacao dessas
ferramentas em contextos de interagao social. Nesse processo, a Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) delineia a distancia entre o que a crianga consegue fazer sozinha e o que
pode atingir com a ajuda de um adulto ou colega mais experiente. O professor, portanto,
assume a funcao de mediador, oferecendo suporte e propostas desafiadoras que estimulem
o crescimento e a aprendizagem (Vygotsky, 2009).

Esses principios — como a énfase na interagao social, o uso da linguagem como ferra-
menta de pensamento, o planejamento pedagdgico intencional e a valorizacao da cultura
— estao em consonancia com as exigéncias contemporaneas por uma EI que promova o
desenvolvimento de habilidades criticas, criativas e colaborativas. Desse modo, a escola
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ultrapassa sua funcao tradicional de repasse de contetidos e se consolida como um es-
paco de formacao integral, capaz de preparar as criangas para os desafios éticos, sociais
e tecnoldgicos do mundo atual.

3.2 EDUCACAO INFANTIL: DIREITOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVI-
MENTO E OS CAMPOS DE EXPERIENCIA

A BNCC estabelece seis direitos de aprendizagem e desenvolvimento para a EI, assegu-
rando que as criangas tenham a oportunidade de aprender e se desenvolver em ambientes
que favorecam a acado, a escuta, a participagao e o engajamento ativo. Esses direitos cons-
tituem a base de uma proposta pedagogica que respeita a integralidade da crianga, em
seus aspectos fisicos, emocionais, sociais e culturais — tanto no plano individual quanto
coletivo. Sao eles (Brasil, 2018):

e conviver - direito de interagir com outras criancas e adultos, ampliando o conhe-
cimento sobre si e sobre os outros, com respeito as diferencas;

e brincar - direito de vivenciar diversas formas de brincadeira, estimulando a ima-
ginacdo, a criatividade e o desenvolvimento fisico, emocional e cognitivo;

» participar - direito de atuar nas atividades e nas decisoes cotidianas, promovendo
a autonomia e capacidade de se posicionar;

« explorar - direito de investigar o ambiente e os objetos, ampliando conhecimentos
sobre cultura, ciéncia, arte e tecnologia;

e expressar-se - direito de manifestar emocoes, pensamentos e descobertas por meio
de diversas linguagens — oral, corporal, visual, plastica, musical, escrita;

o conhecer-se - direito de construir sua identidade pessoal, social e cultural, desen-
volvendo uma imagem positiva e um sentimento de pertencimento.

Esses direitos se concretizam na pratica por meio dos Campos de Experiéncia, es-
trutura organizadora da EI na BNCC, que busca articular as vivéncias cotidianas das
criangas com os saberes culturais. Sao cinco os campos (Figura 3.1):

e 0 eu, o outro e o nés — as criangas aprendem sobre si mesmas e os outros por
meio de interagoes sociais e culturais, desenvolvendo autonomia, autocuidado e
valorizando a diversidade;

e corpo, gestos e movimentos — o corpo é um meio de exploragao e expressao,
permitindo que as criangas descubram suas capacidades motoras e desenvolvam a
consciéncia sobre seguranca e riscos;

» tragos, sons, cores e formas — a convivéncia com diferentes manifestagdes ar-
tisticas estimula a expressao criativa e o desenvolvimento estético das criancas,
promovendo a autoria individual e coletiva;
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ESCUTA, FALA,
PENSAMENTO
E IMAGINACAO

TRACOS,
0 EU, 0 OUTRO SONS, CORES
E O NOS E FORMAS
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EXPERIENCIAS

CORPO,
GESTOS E
MOVIMENTOS

Figura 3.1 Campos de experiéncias da Educagdo Infantil

Fonte: MVC Editora (2020)

ESPACO, TEMPOS,
QUANTIDADES,
RELACOESE _
TRANSFORMAGOES

« escuta, fala, pensamento e imaginacao — as criangas ampliam seu vocabulario
e habilidades comunicativas por meio da interagao oral e do contato com a cultura
escrita, desenvolvendo o gosto pela leitura e a compreensao do mundo;

e espagos, tempos, quantidades, relagoes e transformacgoes — as criancas ex-
ploram o mundo fisico e sociocultural, desenvolvendo curiosidade sobre fenémenos
naturais, relacoes sociais e conhecimentos matematicos.

Cada um desses campos contempla objetivos especificos de aprendizagem e desenvol-
vimento, que orientam as praticas pedagogicas e garantem que as experiéncias oferecidas
estejam alinhadas as necessidades e potencialidades das criancas em diferentes faixas eta-
rias. Esses objetivos nao sao metas isoladas, mas diretrizes integradas que sustentam uma
abordagem holistica da infancia, promovendo o desenvolvimento pleno em suas multiplas
dimensoes: cognitiva, emocional, social, fisica, estética e ética.

Assim, os CE devem ser compreendidos como dimensoes interdependentes da experi-
éncia infantil, capazes de promover aprendizagens significativas quando articuladas com
intencionalidade pedagégica. Ao integrar os direitos de aprendizagem com os CE, a es-
cola assegura uma pratica educativa comprometida com a formacao de sujeitos ativos,
sensiveis e criativos.
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3.3 HABILIDADES CONTEMPORANEAS

Nesta secao, sao apresentadas as razoes para a escolha de um conjunto especifico de
habilidades consideradas relevantes para o desenvolvimento dos estudantes no contexto
educacional atual. As habilidades selecionadas — criatividade, criticidade, argumen-
tatividade, autonomia, objetividade, interpretabilidade e colaboracao — foram
definidas com base em cinco eixos de fundamentacgao. A seguir, cada uma das habilidades
escolhidas sera discutida individualmente, com base em defini¢oes e abordagens presentes
na literatura.

Convergéncia entre frameworks e documentos de referéncia.

A selecao dessas habilidades encontra respaldo na literatura especializada e em do-
cumentos oficiais que apontam sua centralidade para a formacao do estudante do século
XXI. Autores como Joynes, Rossignoli e Amonoo-Kuofi (2019) e Chalkiadaki (2018) e ins-
tituigdes como a UNESCO (UNESCO, 2015) e o Ministério da Educagao no Brasil (Brasil,
2018) destacam, de forma recorrente, competéncias como criatividade, pensamento cri-
tico, argumentacao, autonomia e colaboracgao. Observa-se, portanto, uma convergéncia
entre diferentes abordagens tedricas e politicas educacionais na valorizacao dessas dimen-
soes como eixos estruturantes da formacao escolar.

Abrangéncia cognitiva, socioemocional e criativa.

As habilidades escolhidas abrangem diferentes dominios do desenvolvimento humano.
Por exemplo, criticidade e argumentatividade estao relacionadas a capacidade de anali-
sar, refletir e sustentar ideias com clareza e coeréncia; autonomia e colaboragao envolvem
dimensoes sociais, afetivas como a autorregulagao, a escuta ativa, a tomada de decisoes
e a construcao compartilhada de significados; criatividade e objetividade, por sua vez,
mobilizam processos racionais e afetivos para propor solugoes originais e estruturadas; e
interpretabilidade refere-se a capacidade de reorganizar significados a partir de multiplas
referéncias e contextos, favorecendo a leitura critica da realidade e a comunicacao eficaz.

Interdependéncia e complementaridade.

Essas habilidades nao operam de forma isolada. Elas se inter-relacionam dinamica-
mente em processos de desenvolvimento continuo. A criatividade, por exemplo, é poten-
cializada por uma postura critica e argumentativa, bem como por uma abertura ao novo
e pela capacidade de romper com padroes estabelecidos. A colaboragdo amplia a escuta
e a negociacao de sentidos, impactando positivamente a interpretabilidade e a argumen-
tatividade. A autonomia conecta-se a metacognicao e a capacidade de autorregulacao,
sendo acompanhada pela objetividade para estruturar e comunicar esse percurso com cla-
reza. O conjunto, portanto, configura um sistema integrado de habilidades mutuamente
alimentadas.

Relevancia diante dos desafios contemporaneos.

A selecao dessas habilidades considera sua pertinéncia frente aos desafios éticos, so-
ciais, culturais e tecnolégicos que marcam a infancia no mundo contemporaneo. Em um
contexto atravessado pela hiperexposicao as midias, pela diversidade de experiéncias e
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pela necessidade de convivéncia democratica desde os primeiros anos de vida, torna-se
fundamental que as criangas desenvolvam formas de pensar e agir pautadas na criativi-
dade, na criticidade, na escuta, na argumentacao e na disposi¢ao para colaborar. Essas
habilidades respondem a exigéncias reais da vida em sociedade, como a resolucao de
conflitos, o respeito as diferencgas, a participacao ativa e a construgao de sentidos em
ambientes complexos e mutaveis. Dessa forma, sua promocao na Educagao Infantil pode
contribuir para formar sujeitos sensiveis, auténomos e capazes de interpretar o mundo e
transforméa-lo desde a infancia.

Viabilidade de analise e avaliagao

Por fim, a escolha desse conjunto de habilidades também se justifica pela possibilidade
de observacao e avaliacao pratica em contextos educacionais. Embora a mensuragao seja
um desafio, essas habilidades possuem dimensoes observaveis em producoes textuais,
projetos colaborativos, debates e atividades de resolugao de problemas. Isso permite
a elaboracao de instrumentos e estratégias de pesquisa que possibilitam andlises mais
sistematicas sobre os processos de aprendizagem dos estudantes.

3.3.1 Criatividade

Embora no uso cotidiano a criatividade seja frequentemente associada a capacidade de
inventar ou produzir algo original — como descrito em defini¢oes lexicais populares como
as do Dicio —, tal compreensao é limitada e insuficiente para abarcar a complexidade do
conceito no campo educacional. Por isso, esta secao propoe uma abordagem tedrica mais
aprofundada, dialogando com autores da psicologia, educacao e ciéncias organizacionais.

Segundo Roster (2015), a criatividade envolve ndo apenas a geracao de ideias origi-
nais, mas, sobretudo, a habilidade de estabelecer conexdes significativas, enxergar (novos)
padrdes entre conceitos inicialmente desconexos. Tal processo demanda imaginacao, fle-
xibilidade cognitiva e resiliéncia para superar obstaculos - elementos fundamentais para
a formulagao e implementacao de ideias inovadoras (Roster, 2015).

Na perspectiva psicoldgica, Csikszentmihalyi (1997) destaca caracteristicas individuais
como curiosidade, perseveranca e disposicao para o risco como centrais no perfil criativo.
Além disso, aponta o pensamento divergente como uma forma de mensurar a criatividade,
evitando solugdes convencionais e explorando multiplas abordagens simultaneamente.

No campo organizacional, Amabile (2018) propoe o Modelo de Componentes da Cri-
atividade, identificando trés fatores interdependentes: conhecimento, habilidades de pen-
samento criativo e motivagao intrinseca. A autora também enfatiza a importancia do
ambiente: contextos que valorizam experimentacao, o reconhecimento, a aceitacao do
erro e a autonomia tendem a estimular o potencial criativo.

Na educagao, Karademir (2021), define a criatividade como uma habilidade de nivel
superior, emergente da interagdo entre o individuo, o processo e o ambiente. Seu estudo
aponta que abordagens pedagogicas interdisciplinares baseadas em design, projetos e me-
todologias exploratérias promovem a criatividade entre os estudantes. No entanto, alerta
para fatores inibidores como criticas excessivas, estresse e ambientes pouco acolhedores
— observacao compartilhada também por Shalley, Zhou e Oldham (2004)
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Em didlogo com Freire, Tavares, Suanno e Silva (2021) defendem que aprender é, em
si, um ato criativo, que requer liberdade, autonomia e didlogo. Assim, a escola deve
constituir-se como espaco de invencao, expressao e conscientizagao critica.

3.3.2 Objetividade

A objetividade pode ser compreendida como a capacidade de observar, analisar e jul-
gar com base em evidéncias e raciocinio légico, minimizando a interferéncia de fatores
subjetivos como emogoes, preferéncias pessoais ou preconceitos. Segundo Mulder (2025),
ela envolve um esforgo consciente por lidar com a realidade de forma imparcial, sendo
uma qualidade desejavel tanto no conhecimento cientifico quanto na moralidade. Essa
habilidade torna-se especialmente relevante na educacgao, a medida que sustenta praticas
pedagdgicas pautadas na clareza, na argumentacao e na tomada de decisdes fundamen-
tadas.

Elder e Paul (2020), por sua vez, entendem a objetividade como uma virtude intelec-
tual indispensavel ao pensamento critico. Para os autores, ser objetivo significa suspender
julgamentos precipitados, buscar razoes sélidas antes de formar conclusoes, e avaliar os
argumentos com base em evidéncias e logica. Assim, a objetividade aparece como uma
pratica que deve ser cultivada de modo sistematico, em oposicao a tendéncia natural do
pensamento egocéntrico.

Joynes, Rossignoli e Amonoo-Kuofi (2019) também destacam a objetividade como
componente essencial do pensamento critico entre as habilidades do século XXI. Eles
enfatizam que a capacidade de pensar de maneira clara, fundamentada e orientada por
dados ¢é imprescindivel para enfrentar problemas complexos de forma racional e cola-
borativa, especialmente em contextos educacionais voltados ao desenvolvimento social e
tecnolégico.

Complementando essa abordagem, Harding (2013) propoe o conceito de “objetividade
forte”, ao argumentar que a verdadeira objetividade nao se alcanca negando a subjeti-
vidade do pesquisador, mas sim incorporando criticamente suas perspectivas sociais e
contextuais. Para ela, reconhecer os préprios limites e viéses fortalece a validade episté-
mica do conhecimento produzido.

Freire (1974) reforca essa dimensao dialdgica da objetividade, ao afirmar que conhecer
o mundo é um ato critico, em que o sujeito se envolve eticamente com o objeto de
conhecimento. Assim, a objetividade na educacao nao é distanciamento frio, mas sim um
esfor¢o comprometido por compreender e transformar a realidade com rigor e justica.

De modo geral, os autores convergem ao reconhecer a objetividade como uma habi-
lidade que exige esfor¢o consciente, baseia-se na andlise racional e estd profundamente
vinculada & ética do pensar. Enquanto Mulder (2025) e Elder e Paul (2020) enfatizam
a imparcialidade e a suspensao de juizos apressados, Joynes, Rossignoli e Amonoo-Kuofi
(2019) destacam sua importancia para lidar com a complexidade do mundo contempora-
neo. Harding (2013) amplia esse entendimento ao propor uma objetividade que reconhece
e incorpora criticamente a posigao do sujeito, ideia também presente em Freire (1974),
para quem objetividade e compromisso ético ndo se excluem, mas se fortalecem mutu-
amente. Assim, a objetividade é vista nao como auséncia de subjetividade, mas como
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pratica critica e reflexiva que orienta o pensamento em direcdo a clareza, ao didlogo e a
transformacao social.

Do ponto de vista pedagbgico, a objetividade pode ser estimulada por préaticas que
envolvam andlise comparativa de fontes, sustentagao logica de argumentos e processos de
revisao critica. Ao convidar os estudantes a argumentarem com base em evidéncias e a
confrontarem diferentes pontos de vista, o professor contribui para a formagao de uma
postura investigativa e ética, essencial a atuacao cidada.

3.3.3 Argumentatividade

O conceito de argumentatividade, conforme explorado por Toulmin (2003), gira em torno
da ideia de que os argumentos sao construidos por meio do uso de alegacoes, garantias,
justificativas e conclusdes. O autor sugere que a argumentacao nao se trata apenas
de tirar conclusoes a partir de premissas, mas também de justificar as alegagdes com
suporte adequado para atender aos padroes exigidos, dependendo do campo no qual
o argumento esta situado. Em termos praticos, a argumentatividade diz respeito ao
modo como os individuos se engajam em um processo estruturado para defender suas
afirmacoes, analisando os diferentes tipos de evidéncias necessarias e aprendendo a avaliar
argumentos—sejam eles analiticos, éticos ou factuais—com base nos padroes e garantias
adotados (Toulmin, 2003).

Fiorin (2001), ao tratar da relacdo entre enunciador e enunciatario, oferece uma pers-
pectiva complementar ao conceito de argumentatividade. Para o autor, o objetivo central
de todo ato comunicativo nao ¢ apenas transmitir informacgoes, mas persuadir o inter-
locutor a aceitar determinada interpretacao como vélida. A linguagem adquire forca
argumentativa ao produzir sentido e, para isso, o enunciador recorre a procedimentos
retoricos — como a exemplificagdo, o uso de figuras de pensamento e a escolha de certos
recursos linguisticos — que compoem a estratégia argumentativa. Assim, todo discurso
carrega, em alguma medida, uma intencao persuasiva.

Essas abordagens indicam que a argumentatividade é uma habilidade que integra
tanto a capacidade de organizar logicamente as ideias quanto a sensibilidade para cons-
truir discursos eficazes em contextos de interacao.

3.3.4 Criticidade

Franco, Vieira e Tenreiro-Vieira (2018) definem criticidade como uma habilidade essen-
cial que envolve refletir de forma disciplinada sobre o proprio pensamento, com o objetivo
de tomar decisoes informadas e adotar crencas bem fundamentadas. O pensamento cri-
tico é caracterizado por sua intencionalidade, racionalidade e orientagao a metas, sendo
relevante em contextos académicos, profissionais e cotidianos. Entre suas principais ca-
racteristicas, destacam-se a capacidade de buscar, interpretar e utilizar informagoes de
forma eficiente, construir argumentos validos, tomar decisoes solidas e resolver problemas
complexos. Além disso, envolve dimensoes como reflexividade, persisténcia e flexibilidade
cognitiva, permitindo uma adaptacao racional e critica a diferentes situagoes.

A criticidade consiste, portanto, na habilidade de usar e avaliar razoes de forma
rigorosa para examinar afirmacoes, pressupostos e argumentos em contextos diversos. O
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objetivo é desenvolver crencas bem justificadas, com base em critérios como verdade,
coeréncia, utilidade ou racionalidade (Arp; Watson, 2015). Em esséncia, trata-se de um
processo analitico, imparcial e logico, que permite formular conclusoes e tomar decisoes
ancoradas em evidéncias solidas.

As contribui¢oes dos autores apontam para uma concepc¢ao de criticidade que ultra-
passa a simples negagdo ou contestacao de ideias. Ser critico envolve a disposicdo para
analisar informagoes com profundidade, questionar pressupostos, considerar multiplas
perspectivas e justificar decisdes com base em critérios bem definidos. Como habilidade
contemporanea, a criticidade ¢ fundamental para a formacao de sujeitos reflexivos, capa-
zes de agir com autonomia intelectual e responsabilidade em diferentes esferas da vida
social.

3.3.5 Interpretabilidade

Conforme Elder e Paul (2020) a interpretabilidade refere-se a habilidade de compreender,
atribuir significado e organizar informagcoes, dados e situagoes com base em contextos
especificos. Envolve a construcao de significados situados, conectando as informacoes
as estruturas cognitivas e as experiéncias prévias. Esse processo requer analise critica,
avaliacao de evidéncias e identificacao de relacoes complexas entre ideias, ampliando tanto
a compreensao quanto a comunicacao. Importa destacar que interpretagoes nao sao fatos:
podem estar corretas ou equivocadas. Por isso, o pensador critico deve distinguir entre
informagao objetiva e inferéncias, considerando interpretacoes alternativas e reavaliando-
as a luz de novas evidéncias.

Para Vygotsky (1984), a habilidade de interpretar é culturalmente mediada e se de-
senvolve por meio da internalizacao de signos e ferramentas simbdlicas — especialmente
a linguagem. A medida que a crianca se apropria desses instrumentos, torna-se capaz de
organizar suas agoes, resolver problemas e expandir sua compreensao da realidade. O con-
ceito de Zona de Desenvolvimento Proximal ilustra como esse processo pode ser ampliado
com a mediagao de um adulto ou colega mais experiente, até se tornar progressivamente
autonomo.

Ainda segundo Elder e Paul (2020), a interpretabilidade inclui diferentes dimensoes:
a contextualizacdo da informacdo; a distincio entre fatos e interpretacoes; a consideracao
de multiplas perspectivas; e a reavaliagao constante de significados. Tais aspectos sao
essenciais para um pensamento critico, flexivel e fundamentado.

Assim, a interpretabilidade é um processo dindmico e reflexivo, indispenséavel a forma-
¢ao de sujeitos criticos e conscientes. Ela contribui para evitar erros cognitivos, ampliar
a compreensao e orientar decisdes mais fundamentadas. No contexto educacional, essa
habilidade permite as criancas atribuir sentido as experiéncias e desenvolver formas mais
complexas de compreender e interagir com o mundo.

A criticidade e a interpretabilidade, embora distintas, sdo interdependentes. S6 é pos-
sivel avaliar criticamente o que foi previamente interpretado; da mesma forma, interpretar
bem requer considerar multiplas evidéncias e pontos de vista — marcas do pensamento
critico. Ambas operam em ciclos reflexivos: interpretar, avaliar, reinterpretar. Como
destacam Elder e Paul (2020), o pensador critico distingue entre fatos e interpretagoes,
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revisa suas compreensoes e decide com base em raciocinios consistentes. Essa relacao se
evidencia, por exemplo, quando uma crianga escuta uma histéria, interpreta o compor-
tamento de um personagem e, ao discutir com os colegas, reformula sua leitura inicial.
Interpretar e criticar, portanto, sao dois momentos de um mesmo processo de construgao
ativa de sentido e consciéncia.

3.3.6 Autonomia

A autonomia, segundo Moura, Junior e Catrib (2005), estd diretamente ligada ao desen-
volvimento de uma postura critica e reflexiva em relagao ao préprio processo de aprender.
Essa concepcao amplia o papel do estudante, incluindo sua capacidade de tomar deci-
soes conscientes e informadas sobre percurso formativo. Associada a metacognicao e a
autopoiese, essa visao destaca o estudante como sujeito ativo, reflexivo e criador. A meta-
cognigao, ao permitir o monitoramento e a regulagdo da propria aprendizagem (Ribeiro,
2003), sustenta a autonomia. J& a autopoiese (Maturana; Varela; Santos, 1995) reforca a
ideia de que o ser humano se constitui e se reinventa por meio das relagoes que estabelece,
sendo capaz de produzir sentidos proprios a partir da experiéncia.

Para Little, Ridley e Ushioda (2003), a autonomia é um processo continuo de eman-
cipacao intelectual e pessoal, que envolve autorregulacao, criticidade e participacao ativa
na construcao do conhecimento, especialmente evidente no ensino de linguas, onde a lin-
guagem funciona como meio de construgao de sentido. Freire (1974, 1996) amplia essa
nocgao ao defender uma pratica educativa libertadora, baseada no dialogo e na valorizagao
do protagonismo discente, contrapondo-se a “educacao bancaria”. De forma semelhante,
Luckesi (2002) critica praticas pedagégicas que reduzem a autonomia ao treinamento e
memorizagao que promova a construgao ativa do conhecimento.

De modo geral, as diferentes abordagens aqui discutidas convergem para uma com-
preensao ampliada da autonomia como um processo formativo continuo, que articula
criticidade, autorregulagao, criacao de sentido e emancipagao intelectual. No ambito
educacional, tal concepcao demanda a superacao de préticas instrucionais centradas na
transmissao e controle, em favor de metodologias que reconhecam o estudante como su-
jeito ativo na construgao do conhecimento. Promover a autonomia, sob essa perspectiva,
implica assumir uma postura pedagbgica comprometida com a escuta, a participacao e
o desenvolvimento de capacidades reflexivas, contribuindo para uma formacao integral e
transformadora.

3.3.7 Colaboracao

Nesta pesquisa, a colaboragdo nao é entendida como o ato efetivo de colaborar, mas
como uma preparacao a colaborar, uma habilidade em desenvolvimento. Trata-se de
um processo que envolve atitudes de abertura ao outro, disponibilidade para escutar,
responsabilidade compartilhada e disposicao para contribuir de forma construtiva com o
grupo.

Segundo Santaella (2003), vivemos em uma cultura marcada por interagoes hibridas,
na qual lidar com a diversidade e a alteridade é uma exigéncia constante. Nesse cenario, a
colaboragao ganha relevancia nao apenas como pratica social, mas como fundamento ético
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da convivéncia. Para Damasceno (2019), colaborar envolve respeitar as subjetividades,
ajudar o grupo, dialogar e construir coletivamente, inclusive em contextos mediados por
tecnologias. Klein e Vosgerau (2018) acrescentam que colaborar exige autonomia, respon-
sabilidade individual e prontidao para assumir compromissos com o grupo. Essa atitude
demanda proatividade, capacidade de comunicacao, disposi¢ao para resolver conflitos de
forma construtiva e abertura para construir consensos de forma respeitosa e constante.

Damiani (2008), a partir da psicologia sécio-histérica, destaca que o trabalho cola-
borativo favorece o desenvolvimento de habilidades sociais, comunicacionais e cognitivas,
como empatia, escuta ativa e controle emocional. Kiefer et al. (2025) lembram que a co-
laboracao na aprendizagem nao se reduz a simples divisao de tarefas, mas envolve troca
de saberes, reflexdo conjunta e construgao compartilhada de sentidos.

Embora os autores adotem diferentes abordagens, ha um consenso de que a colabora-
¢ao depende do envolvimento ativo das pessoas, da disposi¢ao para agir com os outros e
do reconhecimento mutuo. Pensar a colaboracao dessa forma permite planejar praticas
educativas mais abertas, dialdgicas e participativas.

No caso da Educacao Infantil, essa compreensao é ainda mais importante. Criancas
entre 4 e 5 anos e 11 meses podem nao realizar acoes coordenadas com um objetivo
comum de maneira sistematica, mas ja demonstram formas legitimas e significativas de
colaboragao. Gestos como dividir materiais, escutar os colegas, aceitar ajuda, esperar a
vez ou construir algo em conjunto sem impor suas ideias revelam uma orientacao relacional
em construcao (Sun; Zhang; Guo, 2023). Esses comportamentos, ainda que sutis, devem
ser reconhecidos e valorizados como parte do processo de formacao da sensibilidade social
e da convivéncia democratica.

3.4 ESTIMULOS AS HABILIDADES CONTEMPORANEAS A PARTIR DOS CAM-
POS DE EXPERIENCIA

Os Campos de Experiéncia propostos pela BNCC nao se limitam ao desenvolvimento de
habilidades isoladas; ao contrario, eles constituem campos plurais, ricos em possibilidades
de aprendizagem que atravessam diversas dimensoes do ser e do saber infantil. Nesse
sentido, nao se trata de atribuir a cada campo uma tunica habilidade contemporanea,
mas de reconhecer como cada um deles pode favorecer, de maneira integrada e situada,
o desenvolvimento de multiplas habilidades, a depender da forma como sao vivenciados
no cotidiano pedagogico.

Nesta secao, analiso como os Campos de Experiéncia podem estimular habilidades
contemporaneas a partir da intencionalidade das praticas pedagégicas e do modo como
esses campos sao concretizados na vivéncia infantil. Em cada caso, busco evidenciar
potenciais de articulagdo, considerando as especificidades de cada campo e as oportuni-
dades que eles oferecem para o desenvolvimento de sujeitos ativos, expressivos e reflexivos.

Criatividade

A seguir, sdo apresentados exemplos de como o professor pode potencializar a cri-
atividade em cada um dos Campos de Experiéncia da Educacao Infantil, por meio de
propostas pedagodgicas intencionais, alinhadas as especificidades, linguagens e modos de
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agir préprios de cada campo. No campo O eu, o outro e o nés, o professor pode propor
dramatizacoes e brincadeiras de faz de conta que envolvam a resolucdo criativa de con-
flitos e a cooperagao entre as criancas. Em Corpo, gestos e movimentos, o professor
pode favorecer a criatividade ao incentivar movimentos espontaneos, coreografias inventa-
das pelas criancas e gestos simbodlicos, permitindo que explorem o corpo como linguagem
expressiva e singular. No campo Tragos, sons, cores e formas, o professor pode favo-
recer a criatividade ao oferecer materiais variados e acessiveis, incentivando as criancas
a explorar livremente formas, sons, cores e texturas, criando composi¢oes autorais que
expressem suas emocoes e ideias. Em Escuta, fala, pensamento e imaginagao, o
professor pode favorecer a criatividade ao sugerir recontos inventivos de histérias, a cria-
¢ao de poesias e personagens imaginarios, estimulando a autoria narrativa e a liberdade
de imaginar novos enredos e significados. Por fim, em Espacos, tempos, quantida-
des, relagoes e transformacoes, o professor pode favorecer a criatividade ao propor
construgoes, modelagens e investigacoes ludicas, incentivando as criancas a representarem
situagoes cotidianas de maneira original e a criarem solugoes imaginativas para desafios
concretos.

Objetividade

A seguir, sdo apresentados exemplos de como o professor pode potencializar a ob-
jetividade em cada um dos Campos de Experiéncia da Educacao Infantil, por meio de
propostas pedagodgicas intencionais, que valorizem a observagao, a argumentacao e a
construcao clara de sentidos, em sintonia com as especificidades, linguagens e formas de
expressao de cada campo.

No campo O eu, o outro e o nds, a objetividade pode ser estimulada na capacidade
da crianca de reconhecer diferentes pontos de vista, exercitar a empatia critica e tomar
decistes de forma justa, baseando-se em fatos e nao apenas em impulsos.

Em Corpo, gestos e movimentos, a objetividade aparece na atencao as regras,
sequéncias e acoes com propoésito, favorecendo a coordenagao motora guiada por metas
claras. Atividades estruturadas, como jogos com regras ou circuitos motores, ajudam a
crianga a perceber e ajustar suas acoes com base em resultados observaveis.

J& no campo Tracgos, sons, cores e formas, ainda que marcado pela expressividade
subjetiva, a objetividade pode contribuir para a observagao comparativa e a sistematiza-
¢ao de elementos visuais e sonoros. Isso permite a crianga distinguir padroes, categorizar
estimulos sensoriais e desenvolver um olhar mais atento e criterioso sobre o mundo estético
e material.

Em Escuta, fala, pensamento e imaginacao, a objetividade favorece a organi-
zacao clara das ideias durante a comunicacao, incentivando a formulacao de argumentos
com base em evidéncias e experiéncias reais. Essa clareza no discurso fortalece a argu-
mentatividade e a escuta ativa, elementos essenciais para o didlogo.

No campo Espacgos, tempos, quantidades, relagoes e transformacgoes, o pro-
fessor pode estimular a objetividade ao propor atividades que envolvam a observacao
de padroes, a comparacao de quantidades e a analise de relagoes de causa e efeito. Ao
conduzir investigacoes com foco na clareza e na logica, ele ajuda a crianca a desenvolver
uma compreensao estruturada do tempo, do espaco e das transformacoes, fortalecendo
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as bases do raciocinio matematico e cientifico.

Argumentatividade

No campo O eu, o outro e o nés, o professor pode favorecer a argumentatividade ao
promover rodas de conversa e mediacao de conflitos em que as criancas sejam convidadas
a explicar seus pontos de vista, justificar agdes e ouvir os colegas. Esses momentos
fortalecem a capacidade de argumentar com respeito, construir consensos e desenvolver
empatia.

No campo Corpo, gestos e movimentos, o professor pode estimular a argumenta-
tividade ao incentivar que as criangas expliquem as escolhas feitas em brincadeiras com
regras, percursos motores ou desafios fisicos. Justificar movimentos ou decisdes corporais
amplia a consciéncia do préprio corpo e desenvolve a capacidade de sustentar agoes com
intencao.

No campo Tracgos, sons, cores e formas, o professor pode favorecer a argumen-
tatividade ao incentivar as criancas a explicarem suas escolhas estéticas — como cores,
formas ou materiais utilizados — promovendo momentos de escuta e justificativa das
proprias producoes. Essa pratica contribui para o desenvolvimento da capacidade de
sustentar ideias e compreender diferentes formas de expressao visual e sonora.

No campo Escuta, fala, pensamento e imaginagao, o professor pode estimular a
argumentatividade por meio de propostas que envolvam debates, recontos opinativos e a
criagao de narrativas em que as criangas expressem, sustentem e comparem ideias. Esses
momentos favorecem a construcao de sentido por meio da linguagem e da negociacao
entre pares.

No campo Espacos, tempos, quantidades, relagoes e transformacoes, o pro-
fessor pode promover a argumentatividade ao propor problemas abertos e situagoes in-
vestigativas em que as criancas formulem hipéteses, defendam solugoes e justifiquem suas
escolhas com base em observagoes e experimentos.

Criticidade

A criticidade é fundamental para formar sujeitos reflexivos e conscientes, especial-
mente em contextos de desinformacao e polarizacao. Pode ser desenvolvida nos Campos
de Experiéncia por meio de praticas que estimulem a analise, o questionamento e o con-
fronto de ideias.

No campo Corpo, gestos e movimentos, a criticidade se expressa quando a crianca
planeja, executa e reavalia acoes motoras, como ao atravessar um circuito, ajustar um
salto ou elaborar uma coreografia. Esses momentos ativam a metacognicao corporal,
articulando persisténcia e flexibilidade cognitiva. Ao discutir o impacto e a adequacao
de cada escolha, a crianca aprende a avaliar suas agoes, a reconhecer consequéncias e a
escolher formas mais eficazes, justas ou cooperativas de se movimentar.

No campo Tracgos, sons, cores e formas, o professor pode estimular a criticidade
ao promover discussoes sobre as diferentes formas de expressar uma ideia ou sentimento
por meio de cores, formas e sons. Ao avaliar suas préprias produgoes e as dos colegas
com respeito e escuta, as criancas aprendem a reconhecer a diversidade de interpretacoes
e a justificar preferéncias com base em critérios sensiveis e argumentativos.
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No campo Escuta, fala, pensamento e imaginacgao, a linguagem e a imaginacao
sao mobilizadas como ferramentas de deliberacao e argumentacao. Estratégias como pau-
sas na contacao de histérias para prever desfechos ou discutir motiva¢oes dos personagens
estimulam a elaboragao de hipdteses e a defesa de pontos de vista com base em evidéncias
narrativas. Praticas como os “clubes de opiniao”, em que as criancas votam e justificam
atitudes consideradas mais justas, promovem a construgdo de argumentos validos (Arp;
Watson, 2015), ampliando o pensamento légico e a capacidade de deliberagao critica.

Por fim, no campo Espacos, tempos, quantidades, relagoes e transformacoes,
a criticidade se materializa em atividades investigativas que envolvem raciocinio l6gico-
matematico e relagoes de causa e efeito. Questoes como “Qual objeto pesa mais?” ou
“Por que a planta murchou?” demandam observacgao sistematica, levantamento de hipé-
teses e verificagao de evidéncias. Ao propor medi¢oes com balancas caseiras, registros da
altura da horta ou experimentos sobre mudancas de estado fisico, o professor convida as
criangas a construir conclusoes revisaveis, fortalecendo a criticidade no tratamento das
informagoes (Franco; Vieira; Tenreiro-Vieira, 2018).

Interpretabilidade

No campo O eu, o outro e o nds, o professor pode estimular a interpretabilidade ao
propor situacgdes em que as criangas observem expressoes, gestos e reagoes dos colegas para
compreender emocgodes, intencoes e necessidades. Ao mediar essas interagdes, o docente
contribui para o desenvolvimento da empatia e da capacidade de interpretar os sinais
sociais no convivio coletivo.

Ja em Corpo, gestos e movimentos, o professor pode favorecer a interpretabili-
dade ao propor atividades corporais nas quais as criangas interpretem ritmos, gestos e
movimentos como formas de comunicacao. Por meio da leitura sensivel do corpo em acao
— préprio e do outro —, as criancas desenvolvem a habilidade de atribuir sentido as
experiéncias motoras e ajustar suas a¢oes com base nas inferéncias feitas.

No campo Tragos, sons, cores e formas, o professor pode estimular a interpretabi-
lidade ao incentivar as criancas a atribuirem significados as cores, formas, sons e texturas
presentes em suas produgdes e nas dos colegas. Essa pratica amplia o repertério expres-
sivo das criangas, convidando-as a explorar relagoes simbodlicas e a construir sentidos a
partir de elementos visuais e sonoros.

No campo Escuta, fala, pensamento e imaginacao, o professor pode favorecer
a interpretabilidade ao propor escuta atenta de histérias, cangoes e narrativas orais,
incentivando a reinterpretacao de enredos, a criacao de finais alternativos e a andlise
de intenc¢des dos personagens. Esses momentos desenvolvem a capacidade de construir
significados a partir da linguagem e de experiéncias prévias.

No campo Espacos, tempos, quantidades, relacoes e transformacoes, o pro-
fessor pode promover a interpretabilidade ao propor situac¢oes investigativas nas quais
as criancas analisem dados simples — como crescimento de plantas, variacoes de tem-
peratura ou comparacao de objetos. Ao interpretar esses dados e formular hipdteses, as
criancas aprendem a contextualizar informacoes, distinguindo observagoes de interpreta-
coes.
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Autonomia

No campo O eu, o outro e o néds, o professor pode estimular a autonomia ao
permitir que as criangas facam escolhas sobre como participar das atividades do grupo,
como expressar seus sentimentos e como contribuir para a convivéncia coletiva. De forma
intencional, o educador pode criar situagoes que convidem a tomada de decisoes com-
partilhadas, valorizando a escuta, a responsabilizacao e o respeito mituo, reconhecendo
cada crianca como sujeito capaz de agir e refletir sobre suas agdes no coletivo.

No campo Corpo, gestos e movimentos, a autonomia pode ser favorecida quando
o professor propoe desafios corporais abertos, em que as criancas decidam como se movi-
mentar, quais estratégias adotar e como organizar percursos ou jogos. A intencionalidade
estd em criar condigOes para que as escolhas sejam significativas, permitindo que a crianca
experimente, erre, ajuste e desenvolva consciéncia sobre suas possibilidades corporais em
contextos de liberdade e responsabilidade.

No campo Tragos, sons, cores e formas, o professor pode promover a autonomia
ao oferecer materiais e tempos de exploracao em que as criangas possam criar livremente,
de acordo com suas preferéncias e objetivos expressivos. A ag¢ao intencional do educador
reside em acolher as escolhas individuais, apoiar a experimentacao e legitimar diferentes
formas de expressao, sem impor modelos ou expectativas padronizadas, favorecendo a
autoria e a autoconfiancga.

No campo Escuta, fala, pensamento e imaginagao, a autonomia se desenvolve
quando o professor estimula as criancas a escolherem histérias, organizarem suas falas
em rodas de conversa e resolverem duvidas de maneira ativa. O docente pode propor
situagoes em que a crianca planeje, revise e compartilhe suas ideias, fortalecendo sua
capacidade de pensar sobre o proprio pensamento e de construir conhecimento por meio
da linguagem.

O professor pode estimular a autonomia no campo Espacos, tempos, quantida-
des, relacoes e transformacoes ao criar situagoes-problema que desafiem as criancas
a planejar, tomar decisoes e resolver questoes por conta propria, apoiando esses processos
sem antecipar respostas, permitindo que cada crianga construa sentido por meio da ex-
periéncia. Propor atividades como organizar sequéncias, comparar medidas ou explorar
relacoes espaciais possibilita que elas desenvolvam estratégias préprias de acao e racioci-
nio, construindo conhecimento a partir da experiéncia vivida.

Colaboragao

No campo O eu, o outro e o nds, o professor pode estimular a colaboragao ao
promover projetos coletivos com papéis definidos e responsabilidade compartilhada. Ao
planejar experiéncias em que as criangas atuem juntas na tomada de decisoes e na exe-
cucao de tarefas, o educador favorece a escuta, a empatia e o engajamento nas dinamicas
do grupo.

No campo Corpo, gestos e movimentos, o professor pode organizar jogos coope-
rativos em que o sucesso dependa da coordenacao entre pares. Essas situacoes criadas
de maneira planejada incentivam a crianga a perceber o outro como parceiro, adaptando
seus gestos e estratégias em funcao da cooperagao e do bem-estar coletivo.

No campo Tracgos, sons, cores e formas, o estimulo intencional a colaboragao ocorre
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quando o professor propoe produgoes em dupla ou grupo, incentivando o didlogo estético e
a construcao compartilhada. Nessas experiéncias, as criancas aprendem a integrar ideias,
dividir materiais e valorizar diferentes formas de expressao, desenvolvendo sensibilidade
colaborativa.

No campo Escuta, fala, pensamento e imaginacao, o professor pode, de forma
intencional, propor a criacao coletiva de historias, dramatiza¢des ou musicas, incentivando
a escuta ativa e a negociacao de ideias. Esse tipo de atividade favorece o exercicio da
linguagem como ferramenta de construcao conjunta de sentido e reforca a participacao
das criangas como coautoras das produgoes do grupo.

No campo Espacgos, tempos, quantidades, relagoes e transformacgoes, a cola-
boracao pode ser desenvolvida quando o professor propoe investigagoes coletivas sobre
fendmenos do cotidiano. Ao planejar atividades que demandem divisao de tarefas e so-
cializacao de descobertas, o docente cria condi¢gbes para que as criancas reconhecam a
interdependéncia e se engajem no processo coletivo de construcao do conhecimento.

3.5 CONSIDERACOES

Este capitulo apresentou as habilidades contemporaneas como dimensoes fundamentais
para a formacao de sujeitos criticos, criativos e colaborativos desde a infancia. A partir
de uma base tedrica, discutiu-se como essas habilidades podem se articular aos Campos
de Experiéncia da BNCC e podem ser desenvolvidas por meio de praticas pedagogicas
intencionais e sensiveis a infancia.

Apesar da relacao tracada entre as habilidades contemporéaneas e os Campos de Ex-
periéncia, é importante destacar que estes nao devem ser compreendidos como fins em si
mesmos, mas como meios estruturantes para alcangar os Objetivos de Aprendizagem e
Desenvolvimento previstos na proposta curricular. Nesse processo, ganham centralidade
tanto a intencionalidade docente quanto o contexto relacional da pratica educativa.
E por meio dessas experiéncias organizadas que se torna possivel o desenvolvimento das
habilidades contemporaneas e a formacao integral da crianca.

O papel do professor se destaca nesse processo como mediador e planejador de
experiéncias que favorecam a autoria, a escuta, a argumentagdo e o agir conjunto.
Contudo, a promocao dessas habilidades nao ocorre de forma espontanea: ela depende
de escolhas pedagdgicas conscientes, que reconhecam o potencial transformador da
crianga e do educador. Em seguida, organizamos uma tabela (Tabela 3.1) que resume
exemplos de intervengoes para estimular intencionalmente cada uma dessas habilidades
nos diferentes Campos de Experiéncia propostos pela BNCC.

Este capitulo atendeu, de forma parcial, ao primeiro Objetivo Especifico (OE1),
ao tecer relagdes entre as habilidades contemporaneas e os Campos de Experiéncia da
Educacao Infantil.

No capitulo seguinte, aprofundaremos a analise sobre estratégias pedagogicas emanci-
patoérias, com foco no protagonismo docente e discente, como caminhos para tornar essas
habilidades parte viva da pratica educativa.
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Capitulo

REVISAO NARRATIVA: PROTAGONISMO E
EMANCIPACAO NA ESCOLA

No campo educacional contemporaneo, as discussoes sobre praticas pedagdgicas tém se
intensificado, sobretudo em relacao as estratégias que promovem a autonomia dos estu-
dantes e o protagonismo docente, entendidos como sujeitos ativos e criticos no processo
de ensino-aprendizagem.

Nesse cenario, as metodologias ativas surgem como ferramentas relevantes para fo-
mentar a participacao efetiva dos estudantes, desafiando modelos tradicionais de ensino
baseados na centralidade do professor e na memorizagado mecanica de contetdos. No en-
tanto, tais metodologias também tém sido alvo de criticas, especialmente quanto a sua
capacidade real de promover contextos verdadeiramente emancipatorios, o que exige uma
analise mais profunda de seus fundamentos e aplicagoes.

Este capitulo propoe uma reflexdo sobre o protagonismo discente como dimensao es-
sencial da emancipagao dos estudantes, com énfase no desenvolvimento de sua autonomia
intelectual e capacidade critica. Paralelamente, serda discutido o protagonismo docente,
elemento fundamental para a criacdo de condi¢oes pedagogicas que favorecam essa eman-
cipacao. Por fim, apresenta-se um conceito de estratégia pedagogica emancipadora, que
busca integrar de forma dialdgica os papéis de docentes e discentes no processo educativo,
promovendo uma aprendizagem ativa, critica e reflexiva.

4.1 A PEDAGOGIA NO CONTEXTO CONTEMPORANEO

Segundo Libaneo (2001), a pedagogia nao se limita ao estudo de métodos de ensino e
principios educacionais, mas constitui um campo de conhecimento que investiga sobre o
fendmeno educativo em sua totalidade, em diferentes contextos sociais, como a familia, o
trabalho e os meios de comunicagdo. Sua fungao é explicativa (ao investigar teoricamente
o fenémeno educativo), praxiolégica (ao orientar praticas pedagdgicas) e normativa (ao
propor principios e diretrizes para a educagao). Essa visao é aprofundada por Freire
(1996), que concebe a pedagogia como prética ética e politica, baseada no didlogo, na

35



36 ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS E PROTAGONISMO

criticidade e na autonomia dos estudante. A educagao, sob essa perspectiva, que vai além
da transmissao de saberes, deve promover uma educagcao libertadora e transformadora.

Dewey (1979) complementa esse olhar ao vincular o ato pedagdgico a experiéncia pra-
tica e a participacao ativa na vida social, destacando que a educacgao ¢ parte constitutiva
da vida, e ndo apenas preparacao para ela. Assim, reforca-se a importancia de conec-
tar o aprendizado escolar as realidades cotidianas dos estudantes, contribuindo para a
formacao de sujeitos autonomos e engajados socialmente.

Autores como Perrenoud (2015) reforgam a importancia da inovacao e da adaptagao
das préaticas pedagdgicas frente as transformagoes sociais. Ja Imbernén (2010) salienta o
papel da formacao continuada na constituicdo de uma docéncia critica e reflexiva. Esses
autores convergem ao compreender a pedagogia como um fenémeno dinamico e relacio-
nal, no qual o conhecimento é coconstruido em interagoes dialdgicas entre professores e
estudantes, ambos como protagonistas do processo educativo.

Nesse contexto, ganha relevancia o conceito de ensinagem (Anastasiou, 2003), que ex-
pressa a indissociabilidade entre ensinar e aprender, rompendo com a logica unilateral da
transmissao. Trata-se de uma sintese dinamica e relacional dos processos que estruturam
praticas pedagobgicas criticas, centradas na interlocucao, na escuta ativa e na producao
coletiva de conhecimento.

Para que praticas pedagégicas resultem em experiéncias educativas verdadeiramente
significativas, é fundamental compreender como o curriculo se concretiza no cotidiano
escolar. Nesse sentido, destaca-se o conceito de curriculo praticado, conforme Oliveira
(2003), que compreende o curriculo como uma tessitura cotidiana de saberes, crengas,
valores e possibilidades, permeada por tensoes entre regulacao e emancipacao. Para a
autora, é nesse cotidiano — muitas vezes invisibilizado pelas prescri¢oes formais — que
praticas pedagbgicas emancipatérias ganham forma, especialmente quando educadoras
constroem experiéncias orientadas por valores de justica social e superagao das desigual-
dades. Assim, o curriculo s6 adquire vitalidade quando vinculado a praticas pedagogicas
sensiveis ao contexto e as singularidades dos sujeitos. Sao essas praticas que desafiam
a rigidez normativa, promovem o protagonismo de docentes e discentes e abrem espaco
para experiéncias educativas criticas, criativas e transformadoras.

4.2 SUPERANDO A SEPARACAO ENTRE ENSINO E APRENDIZAGEM

A expressao ensinagem foi inicialmente apresentada por Anastasiou, em sua tese de dou-
torado intitulada Metodologia do Ensino Superior: da Prdtica Docente a uma Possivel
Teoria Pedagdgica (Curitiba: IBPEX, 1998). O termo foi introduzido para representar
uma pratica mais complexa e colaborativa entre professor e aluno. O conceito surgiu a
partir da necessidade de integrar os processos de ensino e aprendizagem como elementos
indissociaveis e interdependentes. A ensinagem combina o ato de ensinar com a garantia
da aprendizagem, ou seja, criar condigoes para que o aprender aconteca, estabelecendo
um vinculo interdependente entre os sujeitos da pratica pedagdgica (Anastasiou, 2003).
Trata-se de uma relagdo dialdgica e processual, na qual o professor ndo ¢ apenas um
transmissor de conhecimento, mas um mediador que cria condi¢oes para que os estudan-
tes se apropriem do conhecimento, refletindo criticamente e interagindo com os saberes
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trabalhados.

Essa compreensao encontra ressonancia em diversos autores que contribuiram para
consolidar essa visao integrada. Freire (1996), por exemplo, ao afirmar que “quem ensina
aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender” (p. 25), desloca o foco da pratica
educativa para a reciprocidade ativa entre educador e educando. Sob essa perspectiva, a
educagao se torna um ato de interagao constante onde ambos os lados estao envolvidos
ativamente no processo de construcao do saber. Essa reciprocidade é reforcada pela teoria
sociocultural de Vygotsky, segundo a qual a aprendizagem é mediada pelas interagoes
sociais. O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) evidencia que o
processo de ensinar e aprender se desenvolve em um contexto coletivo, sendo indissocidvel
da troca entre os sujeitos, incluindo a relagdo entre estudantes e professor (Vygotsky,
1984).

Autores como Libaneo (1994), Imbernén (2010), Demo (2015) convergem na defesa
de uma pratica pedagdgica que rompe com a fragmentagao entre ensino e aprendizagem,
valorizando a construcao conjunta do conhecimento em contextos dialégicos, colabora-
tivos e investigativos. Para Libaneo, a pratica educativa deve promover uma interagao
constante entre ensinar e aprender, reconhecendo professores e estudantes como sujeitos
ativos no processo formativo, o que transforma o espago escolar em um lugar de escuta
e crescimento mutuo. Imbernén reforca esse entendimento ao afirmar que o processo
educativo precisa ser participativo e transformador, articulando-se por meio do didlogo
entre todos os agentes envolvidos. Nesse mesmo horizonte, Demo propoe uma educa-
¢ao investigativa e critica, fundamentada na curiosidade e na problematizagdao, em que
ensinar e aprender configuram um ciclo continuo de coaprendizagem. Juntas, essas pers-
pectivas apontam para uma pedagogia comprometida com a emancipagao dos sujeitos e
a producao compartilhada de saberes.

O conceito de ensinagem propoe a superacao da visao tradicional e hierdrquica do
ensino, ao enfatizar a co-construcao do conhecimento por meio do didlogo e da interacgao.
Essa abordagem reconhece professores e estudantes como sujeitos ativos e reflexivos,
cujos papéis sao interdependentes no processo de ensino-aprendizagem. A partir dessa
perspectiva, ganha centralidade a no¢ao de protagonismo, tanto discente quanto docente.
Enquanto os estudantes sao convocados a assumir uma postura critica, investigativa e
participativa, os professores tornam-se mediadores e criadores de contextos formativos
que favorecem a autonomia, a colaboracao e a producao de sentido. Assim, refletir sobre
ensinagem é, também, repensar o lugar de ambos no processo educativo e as condigoes
para que o protagonismo se efetive de maneira concreta e emancipadora.

4.3 PROTAGONISMO DISCENTE: O PAPEL DO ESTUDANTE NA SUA APREN-
DIZAGEM

A ideia de protagonismo discente nao é recente. Ainda na primeira metade do século XX,
Anisio Teixeira ja defendia uma educagao voltada a liberdade, enfatizando a formacao da
autonomia intelectual e moral em consonancia com os valores democraticos. Para o autor,
a escola publica deve ser um espaco de formacao integral do cidadao, comprometida com
a construgao de uma sociedade mais justa e participativa (Teixeira, 1936).
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Essa concepcao dialoga com o pensamento de John Dewey, para quem a educacao é
um processo continuo de reconstrugao da experiéncia. Dewey (1979) argumenta que é
por meio da vivéncia reflexiva e da participacao ativa que o individuo aprende a julgar e
agir com responsabilidade. A escola, nesse sentido, deve favorecer o desenvolvimento da
criticidade e da autonomia como fundamentos da vida democratica.

Na mesma diregao, Freire (1996) reforga a importancia de praticas pedagégicas que
rompam com a logica bancaria de ensino, incentivando os estudantes a se tornarem pro-
tagonistas do préprio processo educativo, desenvolvendo suas capacidades criticas para
transformar suas realidades sociais. O autor reconhece o estudante como sujeito histérico,
autonomo e capaz de intervir em sua realidade. Aprender, nesse contexto, configura-se
como um ato politico e libertador (Freire, 1974; Pereira; Fossd, 2021).

Moran (2018), Dewey (2023) também enfatizam o protagonismo discente nas meto-
dologias ativas, destacando a importancia da investigacao, da colaboracao e da resolucao
de problemas reais e significativos para os estudantes. Nessa perspectiva, ao se engajar
em projetos e pesquisas autonomas, os alunos desenvolvem competéncias transversais
essenciais para a vida académica, social e profissional (Perrenoud, 2015).

Complementando essa visao, Vygotsky (1984) destaca o papel da interacao social
na construcdo do conhecimento. Sua teoria sociocultural enfatiza a mediacao entre o
estudante e o meio, especialmente por meio do didlogo com professores e colegas. Assim,
o ambiente de aprendizagem deve ser dinamico e interativo, favorecendo a construcao
ativa e contextualizada do conhecimento (Freire, 1996; Dewey, 1979).

Importa ressaltar que o protagonismo discente nao anula o papel do professor. A
autonomia do estudante é incentivada, mas o educador continua exercendo uma funcao
central como mediador e orientador do processo. Na proxima segao, discutiremos como
esse papel docente se redefine frente a esse novo paradigma pedagdgico, sem perder sua
lideranga na conducao do processo educativo.

4.4 PROTAGONISMO DOCENTE: O PROFESSOR E AS METODOLOGIAS PRO-
TAGONIZADORAS E EMANCIPADORAS

Segundo Névoa (2009), o professor enfrenta o desafio de exercer sua autonomia em um
cenario frequentemente marcado por interferéncias burocraticas e politicas institucionais.
No entanto, o protagonismo docente nao se limita a resisténcia passiva a essas imposicoes:
trata-se de uma atuacao ativa e reflexiva, em que o educador interpreta criticamente sua
pratica e as teorias pedagdgicas a partir de sua experiéncia. Para o autor, o conhecimento
teodrico € o ponto de partida para que os docentes reflitam, elaborem soluc¢oes e promovam
seu proprio desenvolvimento profissional.

Nessa mesma perspectiva, Cunha (2004) analisa a atuagido docente no ensino supe-
rior, destacando a tensado entre as exigéncias regulatorias e as possibilidades de inovagao
pedagodgica. Apesar das tentativas institucionais de reduzir o professor a um mero execu-
tor de conteiidos, muitos resistem, consciente ou inconscientemente, e buscam agir com
autonomia, valorizando a diferenca e a criatividade.

Para Pimenta (2008), autonomia docente é a capacidade de agir de forma critica e
fundamentada, indo além da simples aplicacao de técnicas. A autonomia, nesse sentido,
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nao significa independéncia total, mas sim a liberdade de o professor pensar criticamente
sobre suas agoes, questionar as condi¢oes de trabalho e buscar maneiras de transformar
sua pratica conforme as necessidades de seus estudantes e o contexto em que esté inserido.
Essa autonomia envolve:

o reflexdo critica sobre a pratica - o professor autonomo reflete sobre o que faz, ques-
tiona suas agOes e busca formas de aprimorar sua préatica com base em teorias
educacionais e na experiéncia;

« liberdade para decisoes pedagodgicas - o professor autonomo tem a capacidade de to-
mar decisoes sobre o que e como ensinar, adaptando os contetidos e as metodologias
as necessidades de sua turma e as condigoes do ambiente escolar;

o diadlogo entre teoria e pratica - entendimento profundo de como a teoria e a pratica se
relacionam, habilidade de usar o conhecimento tedérico para orientar a pratica e, ao
mesmo tempo, refletir a propria experiéncia pratica para transformar e enriquecer
a teoria;

e emancipagao profissional - permitindo que o professor aja com independéncia e
responsabilidade, e nao como executor de curriculos rigidos.

(Pimenta, 1997; Pimenta; Anastasiou; Cavallet, 2003; Pimenta, 2008)

Em sintese, o protagonismo docente se expressa em praticas pedagogicas criticas,
criativas e transformadoras. Ao reinterpretar normas e repensar suas acoes, o professor
fortalece sua propria autonomia e contribui para a autonomia dos estudantes.

Essa construcao dialogica e dindmica entre o protagonismo docente e discente abre
caminho para abordagens pedagdgicas mais colaborativas.

4.4.1 Os limites das metodologias ativas

As Metodologias Ativas (MA) sao entendidas como um conjunto de técnicas, procedi-
mentos e processos pedagogicos que colocam o estudante no centro da construgao do
conhecimento, atribuindo-lhe um papel protagonista em sua prépria aprendizagem. Elas
tém como foco a participacao ativa dos estudantes, personalizando o ensino e incenti-
vando o desenvolvimento de competéncias criticas, criativas e reflexivas (Miranda et al.,
2023).

O termo “ativas” ressalta o engajamento autonomo dos estudantes, que sao incenti-
vados a interagir com o conteiido de maneira mais significativa e contextualizada. As
MAs tendem a favorecer uma maior colaboragao e interagdo entre os estudantes, além
de promover um ensino mais alinhado as realidades e contextos dos estudantes (Moran,
2018; Miranda et al., 2023).

Entre as principais metodologias ativas destacam-se a Aprendizagem Invertida,
que permite que os estudantes possam estudar os contetdos antes das aulas, deixando
o tempo em sala para discussdes e atividades préaticas; a Aprendizagem Baseada
em Casos e a Aprendizagem Baseada em Problemas, que utilizam situacoes reais
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ou hipotéticas para estimular o pensamento critico; a Aprendizagem Orientada por
Projetos, que incentiva os estudantes a desenvolverem projetos para consolidar o conhe-
cimento. Outras metodologias, como a Gamificagdo e Aprendizagem Baseada em
Jogos promovem o engajamento dos estudantes mediante atividades lidicas e motivaci-
onais, enquanto a Peer Instruction promove o aprendizado colaborativo por meio da
interagao entre os proprios estudantes (Moran, 2007).

Segundo Moran (2018), o papel do professor no contexto das MAs é redefinido:

O papel do professor é mais o de curador e de orientador. Curador, que
escolhe o que é relevante entre tanta informacao disponivel e ajuda a que os
alunos encontrem sentido no mosaico de materiais e atividades disponiveis.
Curador, no sentido também de cuidador: ele cuida de cada um, da apoio,
acolhe, estimula, valoriza, orienta e inspira. Orienta a classe, os grupos e
a cada aluno. Ele tem que ser competente intelectualmente, afetivamente e
gerencialmente (gestor de aprendizagens multiplas e complexas). Isso exige
profissionais melhor preparados, remunerados, valorizados. Infelizmente nao
é o que acontece na maioria das institui¢bes educacionais (Moran, 2018, p.
24).

As MA oferecem intimeros beneficios, tanto em termos académicos quanto no desen-
volvimento de competéncias socioemocionais. Ao incentivar o envolvimento direto dos
estudantes no processo de aprendizagem, essas abordagens favorecem o desenvolvimento
de habilidades essenciais para o século XXI, como pensamento critico, resolucao de pro-
blemas e trabalho em equipe (Bacich; Moran, 2017).

Apesar de seu potencial, as Metodologias Ativas enfrentam criticas. Miranda et al.
(2023), em um mapeamento de literatura sobre uso de MA, alertam para a confusao fre-
quente entre essas metodologias e Estratégias Pedagogicas. Essa confusao pode levar a
uma aplicagao superficial, sem o devido planejamento pedagogico intencional, comprome-
tendo os resultados esperados. A estratégia pedagdgica, como acao planejada e situada,
¢ um modo de operar a pratica pedagégica dentro de uma metodologia. Pode envolver
a escolha de recursos didaticos, a organizacao de dinamicas especificas, a mediagao de
uma discussao ou a proposicao de uma atividade. Assim, estratégias sao mais pontuais e
contextuais, podendo ou nao estar ancoradas em uma metodologia ativa.

Um dos maiores desafios das MAs esta na dificuldade de implementagao. A transi-
¢do de métodos centrados no professor para abordagens mais participativas exige uma
mudanga cultural nas institui¢coes educacionais. Muitos docentes ainda enfrentam obsta-
culos, como a falta de formacao adequada e a escassez de recursos, o que pode resultar em
uma aplicagdo inconsistente dessas metodologias (Mondragon et al., 2023; Doolittle et al.,
2023; Moran et al., 2015). Além disso, as MAs demandam um planejamento detalhado
para garantir a efetiva participacao dos estudantes, o que nem sempre ocorre quando mal
aplicadas (Miranda et al., 2023).

Outra critica diz respeito a variacao de eficacia das MAs. Nem todos os estudantes
se adaptam bem a essas praticas, sobretudo em contextos onde as dindmicas de grupo
sdo ineficazes ou ha preferéncia por métodos mais estruturados, como aulas expositivas.
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Também persiste o debate sobre sua capacidade de promover compreensao conceitual
profunda em todas as dreas do conhecimento (Mondragon et al., 2023).

O aumento na carga de trabalho percebido por alguns estudantes pode comprome-
ter a experiéncia educacional. Para os professores, o redesenho continuo dos cursos e a
adaptacao constante das estratégias pedagogicas pode gerar sobrecarga profissional, es-
pecialmente em instituigdoes com infraestrutura limitada e pouco apoio (Doolittle et al.,
2023).

A resisténcia a mudanga por parte de professores e gestores também constitui um
obstaculo. Muitos docentes, habituados ao papel tradicional de “transmissores de conhe-
cimento”, resistem a adoc¢ao de praticas mais colaborativas, temendo a perda de prota-
gonismo docente. Essa resisténcia, por vezes, resulta em adocoes superficiais das MAs,
sem mudangas significativas na pratica pedagdgica (Moréan et al., 2015).

Além disso, a auséncia de politicas institucionais claras, programas de capacitagao
continua e condigdes adequadas de trabalho docente dificultam a consolidacao das MAs
como praticas efetivas. Segundo (Mordn et al., 2015), esses fatores limitam a possibilidade
de transformacao significativa no ambiente educacional.

Uma preocupacao recorrente é a percepcao equivocada de que as MAs podem ser
aplicadas automaticamente, sem preparo e intencionalidade, relegando o professor a um
papel secundario de “facilitador”. Essa visao simplista contribui para sua implementacao
superficial, prejudicando o papel ativo dos estudantes e do professor.

4.4.2 Metodologias protagonizadoras e emancipadoras

A nocao de metodologia protagonizadora e emancipadora propde uma abordagem educa-
cional que integra de forma equilibrada o protagonismo discente e o docente. A intencao é
criar um ambiente de aprendizagem em que ambos — professores e estudantes — assumem
papéis ativos e complementares na construcao do conhecimento. Como destaca Moran
(2007), empoderar esses sujeitos é essencial para uma educagdo dindmica, inclusiva e
alinhada aos desafios contemporaneos. Nessa perspectiva, a autonomia e a participacao
ativa tornam-se pilares de préaticas pedagogicas mais significativas e eficazes.

Para os estudantes, autonomia implica responsabilidade por sua aprendizagem —
desde a definicdo de objetivos e estratégias até a autoavaliagdo. Esse envolvimento fo-
menta o pensamento critico e a resolugao de problemas complexos. Para os professores,
a autonomia pedagdbgica significa liberdade para adaptar e inovar suas praticas conforme
as necessidades dos estudantes e o contexto educacional, sendo a formacao continuada
um elemento-chave nesse processo (Moran, 2007).

Silva et al. (2022) exemplificam essa articulagao entre protagonismos ao relatarem
uma pratica pedagdgica baseada na criacdo de um jogo de tabuleiro para o ensino de
Lingua Portuguesa. O protagonismo docente foi evidente no planejamento intencional e
na integracao de habilidades do raciocinio computacional as competéncias da Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC). Ao mesmo tempo, os estudantes foram posicionados
no centro da experiéncia, colaborando ativamente e aplicando conhecimentos de forma
autonoma. A pratica ilustra como professor e aluno podem atuar como coautores da
aprendizagem.
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Enfim, uma metodologia protagonizadora e emancipadora pode ser definida como uma,
abordagem pedagdgica que articula intencionalmente a participagao ativa e autonoma de
estudantes e professores no processo de ensino-aprendizagem, promovendo a coautoria, o
pensamento critico e a transformacao da realidade a partir de praticas dialdgicas, refle-
xivas e contextualizadas.

Essa metodologia:

« valoriza o protagonismo discente, reconhecendo o estudante como sujeito ativo,
capaz de tomar decisoes, investigar, refletir e construir sentido a partir de sua
experiéncia;

e reconhece o protagonismo docente, fortalecendo o papel do professor como medi-
ador, curador e coautor da aprendizagem, com liberdade critica para adaptar e
inovar suas praticas;

o sustenta-se em principios emancipatérios, no sentido freireano: a educagao como
pratica de liberdade, em que ensinar e aprender sao atos politicos voltados a auto-
nomia e a transformacgao social;

« envolve praticas flexiveis, colaborativas e promove a coautoria entre professores e
estudantes, criando um processo educacional interativo.

A educacao torna-se verdadeiramente transformadora quando o protagonismo de am-
bos, professor e estudante, é reconhecido e incentivado. Nesse modelo de coautoria, o
papel do professor nao é reduzido, mas ampliado por sua capacidade de inovar, me-
diar e adaptar-se as necessidades reais do contexto. Ao mesmo tempo, os estudantes se
fortalecem como sujeitos autonomos, desenvolvendo habilidades criticas, colaborativas e
criativas que os preparam para interagir com o mundo de forma consciente e participativa.

Torna-se evidente que a construcao de metodologias protagonizadoras e emancipa-
doras exige nao apenas mudangas estruturais no processo pedagogico, mas também um
investimento consistente na formacdo inicial e continuada dos professores. E por meio
dessa formacao que os educadores podem atuar de forma mais ativa e intencional, re-
conhecendo e valorizando as experiéncias e os saberes dos estudantes, e articulando os
conteudos escolares com a vida real. Tal abordagem contribui para a formacao de sujeitos
criticos, conscientes e verdadeiramente protagonistas de suas trajetorias de aprendizagem.

4.5 O PLANEJAMENTO PARA A ENSINAGEM

O conceito de ensinagem explora a indissociabilidade entre ensinar e aprender, destacando
a participacao ativa e reflexiva tanto de professores quanto de estudantes no processo
educativo. Para que essa pratica colaborativa se concretize de forma eficaz, torna-se
fundamental o uso de estratégias pedagdgicas que orientem o processo de construgao do
conhecimento.

4.5.1 Estratégia pedagogica e seus componentes

Segundo Salcedo (2007), uma estratégia pedagogica representa:
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[...] a concepcao tedrico-pratica da dire¢ao do processo pedagdgico durante a
transformacao do estado real ao estado desejado, na formacao e no desenvolvi-
mento da personalidade dos sujeitos da educacao, que condiciona o sistema de
acoes para alcancar os objetivos, tanto no ambito pessoal, quanto no grupal
e na instituigdo escolar (Salcedo, 2007, p. 19, tradugio nossa)?.

Parafraseando Salcedo, uma Estratégia Pedagogica (EP) trata-se de uma concepgao
que articula teoria e pratica, concebendo o ato educativo ndo como mera execucao de
tarefas ou aplicagdo de métodos, mas como um processo reflexivo e dindmico, no qual o
planejamento se da em didlogo com a ag¢ao concreta. Seu foco principal é a transformagao
da realidade, buscando conduzir os sujeitos da educagao — sejam estudantes, grupos ou
instituicoes — de um estado real, marcado por suas condi¢bes atuais, para um estado
desejado, orientado por ideais formativos e sociais. Nessa perspectiva, a direcao peda-
gbgica nao se limita a transmissao de conteidos, mas se orienta pelo desenvolvimento
integral da personalidade dos sujeitos, valorizando suas dimensoes cognitivas, afetivas,
sociais e éticas. Para que essa transformacao seja possivel, é necessario organizar um
sistema de agoes coordenadas, isto é, praticas pedagbgicas intencionais e sistematiza-
das, que operem simultaneamente nos planos pessoal, grupal e institucional, assegurando
coeréncia entre os objetivos educativos e as condi¢oes concretas de sua realizacao.

Salcedo (2007) propoe um modelo estrutural para a elaboracao de estratégias peda-
gogicas, destacando os seguintes componentes:

« orientacao - definicao clara e especifica dos objetivos pedagodgicos, orientada para
o futuro e destacando o aprimoramento continuo;

o implicagao - estabelecimento de compromissos e responsabilidades pedagégicas,
definindo linhas de agdo que influenciam diretamente o processo pedagogico;

o formulacgao - expressao sintética e clara do conceito ou intencao da direcao do
processo pedagogico, guiando as acoes de forma eficiente;

« planejamento - integracao dos componentes do processo pedagdgico com ativida-
des adaptadas ao contexto educacional;

« execugao - implementagao das atividades planejadas com base em um diagnostico
pedagdgico, assegurando alinhamento com os objetivos estabelecidos;

e controle - monitoramento e avaliacao continuos das acoes pedagogicas, permitindo
ajustes para garantir eficicia das estratégias adotadas.

Esses componentes definem a estrutura da estratégia pedagogica, ou seja, o conjunto
articulado de etapas que compoem seu planejamento e operacionalizacao.

L[...] la concepcién tedrico-prdactica de la direccion del proceso pedagégico durante la transformacion
del estado real al estado deseado, en la formacion y el desarrollo de la personalidad, de los sujetos de
la educacion, que condiciona el sistema de acciones para alcanzar los objetivos, tanto en lo personal, lo
grupal como en la institucion escolar.
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4.5.2 Caracteristicas das estratégias pedagdgicas

Complementando a abordagem de Salcedo, Miranda et al. (2023) enfatizam o carater
intencional e personalizado das EP. Para esses autores, as estratégias pedagogicas sao
acoes planejadas com o objetivo de promover a participagao ativa e uma aprendiza-
gem significativa, explorando diversas possibilidades de cooperacao entre os estudantes.

O conceito de aprendizagem significativa, desenvolvido por Ausubel (1963), oferece
uma base teorica soélida para compreender como os estudantes assimilam novos conhe-
cimentos de forma duradoura e relevante. Para o autor, a aprendizagem se torna sig-
nificativa quando o novo conhecimento é integrado a estrutura cognitiva do estudante
de maneira substantiva e nao arbitraria, ou seja, quando estabelece conexodes claras com
os saberes que o estudante ja possui. Isso exige que os contetdos estejam organizados
logicamente, fagam sentido para o aprendiz e sejam apresentados de modo a favorecer a
assimilagao ativa.

A partir dessas visoes (Salcedo, 2007; Miranda et al., 2023), podemos identificar as
principais caracteristicas das estratégias pedagogicas :

« planejamento intencional - pensadas de forma consciente e planejada (intencio-
nal), com o objetivo claro de alcancar metas educacionais especificas, promovendo
o desenvolvimento integral dos estudantes;

« personalizacao do ensino - adaptam-se as diferencas individuais dos estudantes,
ajustando-se as suas necessidades, ritmos e estilos de aprendizagem, partindo da
realidade cognitiva (diagnosticada) de cada um;

« participacao ativa dos estudantes - favorecem os estudantes a assumirem um
papel central em seu aprendizado, promovendo a autonomia e engajamento;

« colaboracao e cooperacgao - valorizam a interagao entre os estudantes por meio
de atividades colaborativas, promovendo a troca de experiéncias e o trabalho em
equipe;

» foco no aprendizado significativo - buscam conectar saberes com o cotidiano
dos estudantes, tornando a aprendizagem mais relevante e significativa;

« monitoramento e avaliacdo continua - incluem processos sistematicos de con-
trole das acoes pedagogicas para garantir alinhamento aos objetivos e realizacao de
ajustes quando necessario.

Uma estratégia pedagogica, portanto, é composta por um conjunto de acoes inten-
cionais que mediam o processo de ensinagem. Ela envolve a organizacao de métodos,
abordagens e recursos para atingir resultados educacionais especificos, levando em consi-
deracao o perfil dos estudantes, o contexto e os objetivos educacionais.

Este capitulo atendeu ao segundo Objetivo Especifico (OE2), ao identificar as
caracteristicas de uma estratégia pedagdgica emancipatéria e protagonizadora.



Capitulo

DESIGN PARTICIPATIVO: GAME DESIGN COM
CRIANCAS

Este capitulo explora o processo de criacao de jogos sob a perspectiva do design parti-
cipativo, com énfase em praticas que envolvem criancas como cocriadoras. A partir da
descricao de técnicas como brainstorming, documentacao de design, prototipacao e testes
iterativos, sao discutidas as etapas fundamentais do game design adaptadas ao contexto
educacional. O capitulo também apresenta uma revisdo narrativa que evidencia o po-
tencial do game design participativo para o desenvolvimento de multiplas habilidades —
cognitivas, sociais, emocionais e técnicas — em diferentes publicos, incluindo criancas,
estudantes universitarios e pessoas com necessidades especificas, como o Transtorno do
Espectro Autista (TEA).

Ao reunir experiéncias e recomendagoes praticas de diversas pesquisas, o capitulo
delineia caminhos para a implementac¢ao do Game Codesign como estratégia pedagdgica,
destacando a importancia da mediagao docente, da personalizacdo das propostas e da
criacdo de um ambiente ludico e seguro. Assim, o design de jogos é apresentado nao
apenas como uma ferramenta de ensino, mas como uma pratica formativa que promove
autoria, criatividade, pensamento critico e inclusao.

5.1 DESIGN

O termo design refere-se a um campo interdisciplinar voltado a criacao intencional de
artefatos, experiéncias ou sistemas, com base em necessidades humanas, objetivos espe-
cificos e contextos de uso. No ambito educacional e tecnologico, o design extrapola a
dimensao estética ou funcional para incorporar também aspectos éticos, sociais, cultu-
rais e comunicacionais, tornando-se uma pratica de mediacao entre sujeitos, saberes e
mundos possiveis (Manzini, 2008). Segundo Buchanan (2001), o design é uma “disciplina
da interatividade”, pois organiza elementos visuais, materiais, narrativos e funcionais em
estruturas que viabilizam a acao e a experiéncia.

Diferentes abordagens de design coexistem no campo contemporaneo. O design cen-
trado no usuario, por exemplo, foca na criacdo de produtos e servicos a partir das ne-
cessidades, desejos e limitagoes de seus usuarios finais. Ja o design participativo amplia
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esse enfoque, ao reconhecer os préprios usuarios como co-autores no processo de criagao,
rompendo com uma logica unilateral e promovendo colaboracao ativa desde as etapas
iniciais de concepcao até os momentos de avaliacao e refinamento.

5.2 DESIGN PARTICIPATIVO

Desde a década de 1970, consolidou-se na FEuropa uma abordagem que reposiciona o papel
do usudrio no processo de criagdo: o Design Participativo (DP) (Spinuzzi, 2005). Nessa
perspectiva, o usuario deixa de ser um mero informante ou destinatario final e passa a
ser considerado um parceiro ativo no processo de design. Designers e usuarios comparti-
lham decisoes ao longo das etapas de concepcao e desenvolvimento, e sao valorizadas suas
sugestoes, criticas e vivéncias no enfrentamento conjunto dos desafios projetuais (Silva,
2012; Hayashi et al., 2014; Rocha; Baranauskas, 2003). Esse envolvimento direto con-
tribui para uma compreensao mais precisa das necessidades reais dos usuarios e para a
construcao de solugoes mais contextualizadas (Korte J.; Potter, 2015).

Rosa e Matos (2016) destacam que, em muitos contextos, é desejavel que os usudrios
atuem como participantes ativos durante todo o processo de design de interacdo — e
nao apenas como colaboradores ocasionais. Ao assumir o papel de coautores, os usua-
rios podem nao apenas auxiliar na definicdo do problema e na proposicao de solugoes,
mas também atribuir sentidos ao artefato criado, estabelecendo com ele uma relacao
significativa (Baranauskas, 2013).

Esse entendimento é aprofundado no codesign, abordagem que reconhece o usuario
como “especialista de sua prépria experiéncia” (Sanders; Stappers, 2008, p. 12), e o
envolve em todas as fases do processo. No codesign, os papéis tradicionalmente atribuidos
a designers, usuarios e pesquisadores tornam-se mais fluidos e colaborativos, favorecendo
um ambiente em que a criagao é compartilhada e o produto final é resultado de multiplas
vozes.

Nesse modelo, a experiéncia do usuario é integrada diretamente ao processo criativo.
Como destacam Melo e Baranauskas (2006), o codesign promove um espago no qual o
usuario projeta com e para si mesmo, contribuindo para a construcao de artefatos mais
alinhados as suas realidades e potencializando processos de aprendizagem, apropriagao e
empoderamento.

5.2.1 Design participativo com criancas

Druin (2002) destaca quatro formas de envolvimento das criangas no processo de design:
como usuarias, testadoras, informantes e parceiras de design. Cada um desses papéis
reconhece diferentes graus de participacao e influéncia das criangas no processo de desen-
volvimento tecnoldgico (Figura 5.1), refletindo como elas podem contribuir de maneira
significativa. Abaixo segue uma sintese de cada papel proposto por Druin.

Usuaria: a crianga apenas utiliza tecnologias ja desenvolvidas, sendo sua influéncia
limitada a observacao e analise de seu comportamento por adultos.

Testadora: A crianca interage com protétipos em desenvolvimento, oferecendo feed-
back. Contribui para ajustes, mas nao participa da concepcao.
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The Child as...

tester

informant

design partner,

Figura 5.1 Os quatro papéis das criancas no design de novas tecnologias.

Fonte: Druin (2002)

Informante: A crianca fornece opinioes pontuais ao longo do processo de design,
ajudando a orientar decisoes com base em seus insights.

Parceira de Design: A crianca participa ativamente de todas as etapas como co-
criadora, contribuindo com ideias, testes e decisoes. Esse papel promove maior engaja-
mento e empoderamento.

Quando tratadas como parceiras, as criangas participam de todas as fases do design —
da concepcao a avaliacdo —, favorecendo tanto a criacao de tecnologias mais adequadas
quanto o seu proprio empoderamento.

Druin et al. (1999), Read e Bekker (2011), Guha, Druin e Fails (2013), Menezes et al.
(2023), Oliveira e Lopes (2011) reforcam a importancia de ciclos iterativos de concepgao,
prototipagem e avaliacdo, incorporando atividades ludicas a cada etapa. A brincadeira,
seja no formato de brainstorming criativo ou em testes de protétipos com elementos de
jogo, mantém o engajamento das criangas e estimula a expressao espontanea de ideias.

5.2.2 Papel do adulto como media[tiza]ador

Embora o DP valorize a iniciativa das criancgas, os estudos salientam a func¢ao indispen-
savel dos adultos (professores, pesquisadores, pais) como mediadores e mediatizadores.
Eles sao responsaveis por:

e organizar e planejar - preparar materiais, estruturar sessoes de codesign e ga-
rantir a seguranca e a ordem das atividades (Menezes et al., 2023);

« medir e orientar - fornecer o suporte necessario, sem impor solugoes prontas, mas
provocando a reflexdo e a busca cooperativa de respostas (Oliveira; Lopes, 2011;
Oliveira, 2019);

e« manter a coesao - ajustar a comunicacao e as dinamicas de modo a manter a
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crianca engajada e confortdavel para criar, aprender e se expressar (Guha; Druin;
Fails, 2013).

Isso evidencia uma relagao dialdgica entre criangas e adultos, em que o adulto atua
como parceiro ativo, garantindo acolhimento e estimulo a experimentagcao.

5.2.3 Adaptacao as diferentes faixas etarias

Cada faixa etaria demanda metodologias e dindmicas proprias no contexto do design par-
ticipativo. Guha, Druin e Fails (2013) por exemplo, desenvolveram a técnica Mizing Ideas
ao identificarem que criancgas entre 4 e 6 anos necessitavam de suporte adicional para com-
binar conceitos de forma estruturada, sem perder a motivacao durante o processo criativo.
De modo semelhante, Menezes et al. (2023) relataram atividades cuidadosamente plane-
jadas com progressao incremental, nas quais as criangas eram introduzidas a conceitos
de eletricidade e engenharia a partir de artefatos simples, como lanternas, até chegarem
a construcao de protétipos mais elaborados, como carrinhos controlados remotamente.
Essa adaptacao metodoldgica evidencia o potencial pedagogico do design participativo
ao permitir, por um lado, a adequacao da linguagem, da duracao das atividades e dos
materiais utilizados — como protétipos fisicos, desenhos e modelagens — respeitando
as limitacoes de comunicacao e atencdo das criangas mais novas, e garantindo, assim,
inclusao e engajamento; e, por outro, ao desafiar as criangas em niveis compativeis com
seu desenvolvimento, estimulando a resolugao colaborativa de problemas e favorecendo
uma aprendizagem significativa e contextualizada.

5.2.4 Habilidades emergentes no design com criancas

O Design Participativo com criangas nado apenas amplia as possibilidades de expressao e
participagao, como também promove o desenvolvimento de habilidades contemporaneas
essenciais para a formacao integral. Ao serem envolvidas ativamente em processos de
criacdo, as criangas exercitam competéncias cognitivas, sociais e técnicas, construindo
conhecimentos em didlogo com suas vivéncias e com os conteidos escolares. A seguir, sao
destacados os principais beneficios e habilidades desenvolvidas por meio dessa aborda-
gem, segundo os estudos considerados (Druin, 2002; Read; Bekker, 2011; Oliveira, 2019;
Menezes et al., 2023):

colaboragao - a necessidade de criar em grupo incentiva habilidades de negociagao,
empatia e comunicacao;

« criatividade - ao propor solucoes e testar possibilidades, as criangas exercitam ima-
ginacao e inovagao;

e pensamento critico - cada ciclo de testes e feedback demanda analise de problemas
e avaliagao de propostas;

e autonomia - a participacao ativa em decisoes de design reforca o senso de protago-
nismo e autoconfianca.
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o conhecimentos técnico-cientificos - quando o processo envolve construcao de proté-
tipos, conceitos de engenharia, computagao e eletronica sao vivenciados na pratica.

Estudos como os de Menezes et al. (2023) e Oliveira (2019) mostram que a participagao
infantil em projetos de design pode ser articulada a contetidos de ciéncias, engenharia,
computacao, leitura e producao textual.

Ao trazer essas praticas para o dia a dia escolar, viabiliza-se uma integracdo mais
significativa entre o design participativo e o processo educativo. A contextualizagao é
favorecida pelo uso de objetos familiares — como lanternas, carrinhos ou narrativas inte-
rativas — que conectam os contetdos escolares a realidade concreta das criancas, tornando
a aprendizagem mais relevante e acessivel. A continuidade das atividades, planejadas em
ciclos curtos ou estruturadas como projetos de maior duragao, permite acompanhar o
desenvolvimento infantil em multiplas dimensoes, incluindo aspectos cognitivos, sociais
e emocionais. Além disso, o envolvimento das familias, por meio da participacdo em
sessoes de criagao ou acompanhamento dos protétipos, estende a experiéncia para além
dos muros da escola, fortalecendo o vinculo entre escola, crianca e comunidade

5.2.5 Solucées participativas de design utilizadas

Diversas solugdes tém sido usadas/desenvolvidas para garantir a participacao efetiva das
criangas em processos de design, respeitando suas formas proprias de expressao, pensa-
mento e criagdo. Essas solugoes buscam transformar a relacao entre adultos e criancas
em uma parceria criativa, em que a escuta, a experimentacao e a colaboracao estejam no
centro do processo:

e brainstorming com baixa tecnologia. Uso de papéis, canetas, blocos e outros
materiais para que as criangas expressem conceitos de forma visual e tangivel, faci-
litando a discussao e a prototipagem inicial (Druin et al., 1999; Druin, 2002; Guha;
Druin; Fails, 2013);

o mixing ideas. Cada membro (incluindo criangas pequenas) propoe uma ideia
individual. Em seguida, as ideias sdo combinadas passo a passo em um plano tnico,
evitando frustragoes e estimulando a colaboragao (Guha; Druin; Fails, 2013);

o journals (diarios de ideias). As criangas registram desenhos, reflexdes e suges-
toes em um diario ao longo do projeto, permitindo acompanhar de modo individual
a evolugao das ideias e preferéncias (Guha; Druin; Fails, 2013);

e observacao participativa. Os adultos observam como as criancas interagem es-
pontaneamente com protétipos ou tecnologias existentes, capturando insights sobre
comportamento, dificuldades e preferéncias reais (Guha; Druin; Fails, 2013);

« sessoes de avaliacao interativa. Conduzir pequenos grupos de teste em que as
criancas relatam o que acharam divertido, complexo ou confuso, incentivando-as a
sugerir melhorias e mudangas no design (Guha; Druin; Fails, 2013; Read; Bekker,
2011);
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e prototipagem incremental. Planejar sucessivos experimentos, cada um acres-
centando novos elementos (mecanicos, 16gicos ou estéticos) ao artefato. Permite
que as criancas construam conhecimento em camadas, percebendo seu crescimento
e impacto (Menezes et al., 2023);

o design ludico coparticipativo. Integragdo de ferramentas como o Scratch a
narrativas interativas e brincadeiras. As criancas criam projetos digitais de forma
colaborativa, desenvolvendo simultaneamente criatividade, capacidade de resolugao
de problemas e pensamento computacional (Oliveira; Lopes, 2011; Oliveira, 2019).

5.2.6 Recomendacdes para fazer Design Participativo com criancas

A seguir, sao apresentadas orientagoes e técnicas que auxiliam na conducao de experién-
cias de codesign com criangas, favorecendo sua participacao ativa e a construcao coletiva
de sentidos ao longo do percurso:

Envolver as criangas como co-criadoras: as criancas devem ser vistas como
parceiras de design, nao apenas como usuarias. Essa postura incentiva a autonomia, a
criatividade e o senso de responsabilidade no processo de desenvolvimento (Druin et al.,
1999; Druin, 2002; Read; Bekker, 2011).

Adotar uma postura lidica e iterativa: planejar ciclos curtos de prototipagem
e feedback usando brincadeiras, jogos e elementos criativos para manter o engajamento
infantil e estimular a experimentagao (Druin et al., 1999; Druin, 2002; Read; Bekker,
2011; Oliveira; Lopes, 2011; Oliveira, 2019; Guha; Druin; Fails, 2013; Menezes et al.,
2023).

Adaptar-se as diferencgas etarias e cognitivas: a selecdo de materiais, a lingua-
gem adotada e a duragdo das atividades devem ser adequadas as capacidades de cada
faixa etdria, garantindo inclusdo e eficdcia na participagdo (Guha; Druin; Fails, 2013;
Menezes et al., 2023).

Usar recursos visuais, tateis e multissensoriais: desenhos, blocos de montar
e ferramentas de baixa tecnologia permitem as criancas expressar ideias sem depender
exclusivamente da fala, ampliando possibilidades de participagao (Druin, 2002; Read;
Bekker, 2011; Guha; Druin; Fails, 2013).

Valorizar o feedback continuo: sessoes regulares de avaliagdo e refinamento aju-
dam a ajustar o design conforme as contribuigoes das criancas, fortalecendo seu envol-
vimento e sentimento de pertencimento (Druin et al., 1999; Druin, 2002; Read; Bekker,
2011; Guha; Druin; Fails, 2013).

Favorecer a mediacao de adultos: professores e pesquisadores devem funcionar
como mediadores, auxiliando nas dificuldades, encorajando o didlogo e garantindo segu-
ranga, sem impor respostas prontas (Menezes et al., 2023; Oliveira; Lopes, 2011; Oliveira,
2019; Read; Bekker, 2011).

Planejar ciclos incrementais: a cada etapa, introduzir novos conceitos ou recursos
construindo sobre o que foi explorado anteriormente (e.g., partir de uma lanterna simples
até protétipos mais complexos), para que as criangas percebam sua evolucao (Menezes
et al., 2023).
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Integrar a experiéncia de design com o contexto escolar e familiar: relacionar
atividades a rotina das criancas, envolvendo pais e educadores para dar continuidade as
descobertas fora das sessdes de codesign e reforgar a aprendizagem (Menezes et al., 2023;
Oliveira; Lopes, 2011; Oliveira, 2019).

Registrar e refletir sobre o processo: documentar as atividades (por meio de fo-
tos, didrios de ideias, anotagbes) permite revisitar conquistas e desafios, gerando reflexdes
que aprimoram tanto o produto final quanto a pratica pedagégica (Guha; Druin; Fails,
2013; Druin, 2002).

Assim, o Design Participativo com criancas, em suas multiplas possibilidades metodo-
logicas, contribui ndo apenas para a criagao de artefatos mais significativos, mas também
para processos formativos centrados na escuta, na mediacao e na coautoria — principios
que se articulam diretamente a proposta do SPIDe, apresentada a seguir.

5.3 SPIDE

O SPIDe — SemioParticipatory Interaction Design (Design de Interagdo SemioPartici-
pativo) — é um processo de Design de Interacdo semioparticipativo, que articula fun-
damentos da Engenharia Semidtica (Souza, 2005) com préaticas participativas de design
(Rosa; Matos, 2016). Sua proposta central é mediar, de forma colaborativa, o didlogo
entre designers e usuarios, de modo que as necessidades, os desejos e as restrigoes dos par-
ticipantes sejam nao apenas investigados, mas também traduzidos em solucoes concretas,
construidas e avaliadas coletivamente.

De acordo com Baranauskas, Martins e Valente (2013), Baranauskas (2014), o termo
semioparticipativo refere-se a praticas que articulam participagdo e comunicacao, reco-
nhecendo que os processos de design sao, antes de tudo, processos comunicacionais. Seu
objetivo é envolver grupos heterogéneos, valorizando a pluralidade de experiéncias, sabe-
res e visoes de mundo. Dessa forma, o design semioparticipativo promove a construgao
compartilhada de significados, favorecendo a cooperacao e o dialogo durante todo o pro-
cesso de design.

Fundamentado na Engenharia Semiética, o Design Centrado na Comunicagao (DCC)
¢ uma abordagem tedrica e metodolégica da Interacado Humano-Computador que com-
preende o uso de sistemas interativos como um processo de comunicacao mediado pela
interface. Nesse modelo, o designer do sistema atua como um dos interlocutores da inte-
racao, transmitindo ao usuario suas intencoes de design, principios interativos e valores
por meio de elementos visuais, textuais e funcionais da interface.

A metamensagem é o conceito central dessa abordagem: trata-se da mensagem im-
plicita que o sistema “diz” ao usudario sobre como deve ser utilizado. Por exemplo, ao
apresentar um icone de lixeira, a interface comunica que aquele botao serve para excluir
algo. Assim, o DCC propde que o designer projete ndo apenas as funcionalidades do
sistema, mas também os modos de expressao e interpretacao da interagao, orientando o
usuario de forma clara, expressiva e recuperavel.

O DCC organiza-se em trés atividades principais (Figura 5.2): i. anélise do usuério,
dominio e contexto de uso (o designer busca entender o que o usuario quer fazer, quem
pode fazer e em que ordem); ii. projeto da interacao e da interface, considerando a comu-
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nicacao simbolica e os fluxos de didlogo esperados; e iii. avaliagdo da comunicabilidade,
na qual se verifica se a metamensagem foi corretamente percebida e compreendida. A
énfase na comunicagao transforma o processo de design em uma tentativa continua de
alinhar as interpretacoes entre designer e usuario, minimizando rupturas e ambiguidade
no uso do sistema.

Duavidas tipicas dos usuarios: O qué? Como? Quando? Quem? Por qué? Por que ndo? E se...?

Anélise (usuario, dominio,
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metamensagem
designer-usuario

Figura 5.2 Design Centrado na Comunicagao.

Fonte: Barbosa e Silva (2010)

Ao considerar o design como um processo comunicacional entre pessoas mediado por
interfaces, o DCC propoe uma postura de escuta e reconhecimento do outro como legitimo
interlocutor. Essa perspectiva valoriza a construcao de sentido compartilhado e a busca
por solucoes que estejam em harmonia com os contextos, necessidades e valores dos
usuarios. Essa postura dialoga diretamente com habilidades contemporaneas como a
criatividade que se manifesta na elaboracao de solugoes originais e sensiveis ao contexto;
a interpretabilidade que emerge da capacidade de compreender e traduzir diferentes visoes
de mundo; a criticidade, ao problematizar decisoes de design a partir da perspectiva do
usuario; a objetividade, que orienta a clareza e a consisténcia dos elementos de interface.

O SPIDe organiza as trés etapas do DCC integrando técnicas participativas de design,
tornando o processo uma pratica de design semioparticipativo, na qual a comunicagao,
a negociacao de sentidos e a construcao compartilhada de significados sao elementos
centrais de todo o desenvolvimento.

A utilizacao do SPIDe em diferentes contextos revelaram, no entanto, alguns desafios,
especialmente no que diz respeito a coordenacao da colaboracao entre participantes e a
adequagao das técnicas quando se trabalha com publicos especificos, como pessoas com
deficiéncia visual (Pita et al., 2017) ou criangas com deficiéncia auditiva (Zabot; Andrade;
Matos, 2019). Esses desafios levaram a formulagao de adaptages e aprimoramentos no
processo.
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Figura 5.3 Versao adaptada do SPIDe para o estudo remoto com mulheres idosas
Fonte: Queiroz et al. (2023)

Zabot (2019) realizou uma adaptacao do SPIDe, denominada SPIDeKids, desenvol-
vida especificamente para processos de codesign com criancas surdas no desenvolvimento
de jogos educacionais. A principal inovagao desse modelo foi a introdugao de uma etapa
preliminar denominada Empatia, posicionada antes da etapa de andlise. Esta etapa
pretende promover uma aproximacao cuidadosa, ética e respeitosa junto ao grupo de
participantes, por meio de observagoes, interacoes diretas e levantamentos sobre seus
repertorios culturais, interesses e formas especificas de comunicacdo. A insercao dessa
etapa visou assegurar que todo o processo de design se constitua a partir de uma escuta
sensivel, critica e livre de esteredtipos ou interpretagoes adultocéntricas.

A importancia da empatia no processo foi aprofundada na pesquisa de Queiroz et
al. (2023), que, ao adaptar o SPIDe para o trabalho com mulheres idosas, propos que a
empatia deixasse de ser apenas uma etapa inicial do processo e passasse a operar como
principio orientador continuo em todas as fases do design participativo. Nessa perspectiva,
a empatia é compreendida como uma postura permanente de escuta atenta, sensibilidade
relacional e abertura genuina a experiéncia do outro, configurando-se como elemento
central para assegurar que as decisoes de design sejam, de fato, compartilhadas e signifi-
cativas para os sujeitos envolvidos (Figura 5.3). Em consonéncia com esse entendimento,
a adaptagao realizada por Queiroz et al. (2023) ndo somente reforgou a distribuigao da
empatia ao longo de todo o processo, como também reestruturou o SPIDe a partir de
duas etapas iniciais especificas: Envolvimento e Preparagao para o Design. A etapa
de Envolvimento teve como motivagao garantir que as participantes se sentissem acolhi-
das, respeitadas e confiantes desde o inicio, construindo um vinculo afetivo necessario
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para uma participacao genuina. Ja a etapa de Preparacao para o Design buscou ofere-
cer conhecimentos e habilidades fundamentais para que as participantes pudessem atuar
como cocriadoras no processo, promovendo condigoes de colaboragao mais equitativas,
com autonomia e compreensao dos aspectos técnicos e interacionais envolvidos.

Ao reconhecer o potencial do design participativo na organizacao de experiéncias
educativas dialogicas, torna-se relevante compreender os fundamentos do Game Design
como area de conhecimento. Mais do que um conjunto de técnicas voltadas a criacao
de jogos, o Game Design envolve principios estruturais que articulam narrativa, regras,
mecanicas e interacao, configurando uma linguagem proépria. A seguir, apresentamos os
conceitos essenciais que sustentam essa pratica, com o objetivo de estabelecer uma base
tedrica para, posteriormente, discutir sua aplicacao no contexto educacional com criangas.

5.4 GAME DESIGN

O game design é o processo de concepc¢ao e desenvolvimento de jogos, no qual se definem
elementos como mecanicas, objetivos, estética, narrativa e regras. Seu principal propoésito
é criar experiéncias lidicas significativas, que combinem desafio, interacao e envolvimento
emocional (Schell, 2008). O processo pode ser organizado em trés etapas principais —
conceituacao, desenvolvimento e producao — que estruturam a criacao do jogo desde a
ideia inicial até sua finalizacao (Sato, 2010).

O desenvolvimento de jogos ¢ um processo colaborativo que envolve diferentes pro-
fissionais e utiliza ferramentas como brainstorming, prototipacao, testes e iteracao para
transformar ideias iniciais em experiéncias de jogo coesas. De acordo com Brathwaite e
Schreiber (2009), um bom projeto de jogo deve apresentar objetivos motivadores, com
regras e mecanica que facam sentido no universo narrativo proposto e permitam que os
jogadores realizem escolhas significativas para alcancar os objetivos do jogo. Em ou-
tras palavras, a interacao com o sistema deve ser significativa e coerente, reforcando o
engajamento dos jogadores.

O processo de concepcao de um jogo deve ser guiado por uma série de perguntas
fundamentais que contribuem para a definicdo dos elementos formais do jogo — tais
como ideia central (high concept), objetivos, regras, cendrio, recursos, procedimentos e
mecanismos de feedback (Dunniway e Novak, 2008, apud Sato, 2010). Tais perguntas
auxiliam os designers a refletir criticamente sobre a proposta de jogo, suas finalidades e
sua coeréncia interna (Figura 5.4).

Durante a etapa inicial de concepgao, costuma-se elaborar um high concept, ou con-
ceito central do jogo — uma ideia clara e inspiradora que sintetiza sua esséncia e orienta
todas as decisoes criativas subsequentes (Adams, 2014). Essa ideia, concisa e cativante,
pode assumir formas variadas: um tema, uma mecanica inovadora, um personagem ou
um tipo especifico de interacao. Uma forma eficaz para estimular a criacdo de um high
concept é mediante sessoes de brainstorm, realizadas individualmente ou em grupo. Du-
rante essas sessoes, ideias sao livremente exploradas e discutidas, permitindo que surjam
conceitos inovadores e cativantes.

Com base nesse conceito, sao definidos os elementos formais do jogo, como os objetivos,
o cenario, os recursos disponiveis, os procedimentos que regem a agao dos jogadores e os
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Figura 5.4 Questionamentos para conceituar um jogo.

Fonte: adaptado de Sato (2010)

mecanismos de feedback — aspectos fundamentais para a construcao da dindmica do jogo
(Sato, 2010). Todos esses componentes sao geralmente organizados em um Game Design
Canvas (GCD) ou em um Game Design Document (GDD), que funcionam como guia
de referéncia para o desenvolvimento, assegurando coesao e clareza ao longo do processo
(Pedersen, 2003).

5.4.1 Brainstorm para game design

No contexto de um curso de game design, Haste (2023) apresenta uma técnica especifica de
brainstorm voltada a concepgao inicial de jogos (Figura 5.5). Essa abordagem busca criar
um ambiente colaborativo e livre para a geracao de ideias, favorecendo o desenvolvimento
de um conceito central que funcionard como base para todo o processo criativo.

Definido um tempo para a atividade — geralmente entre 30 minutos e uma hora
— os participantes iniciam escrevendo, em papéis adesivos (post-its), palavras soltas
relacionadas ao jogo, considerando critérios como tematica, duragao e objetivos, quando
previamente definidos. Cada palavra deve ocupar um unico papel. Em seguida, as
palavras sao revisadas coletivamente: duplicagoes sao eliminadas e termos semelhantes
sao agrupados por categorias.

Na préxima etapa, realiza-se uma votagdo para selecionar as cinco palavras mais
representativas. Com base nelas, os participantes criam frases conceituais combinando
livrtemente duas palavras por frase. As palavras podem ser reutilizadas e recombinadas
em diferentes construgoes. Apds nova votacao, sao escolhidas as trés frases mais votadas.

Por fim, a partir das frases selecionadas, inicia-se a elaboracao de propostas de high
concept, que podem incluir esbogos de historia, personagens, mecanicas e regras, ainda
que de maneira sintética. Uma tultima votagao é realizada para definir o conceito-base do



56 DESIGN PARTICIPATIVO: GAME DESIGN COM CRIANCAS

1
o |

\J

Y
Y

Preparacao Palavras Frases High concepts  High concept
tempo e diretrizes escolher 5 escolher 3 escolher 1 final

Figura 5.5 Sequencia do brainstorm para jogos

Fonte: adaptado de Haste (2023).

jogo.
Esse processo favorece a circulagdo de ideias, a escuta entre pares e a tomada de

decisoes compartilhada, resultando em um conceito sélido e consensual, capaz de orientar
o desenvolvimento do jogo.

5.4.2 Documentos de Game Design

Durante o processo de criagao de jogos, ¢ comum o uso de documentos especificos que
auxiliam na organizacao das ideias e na comunicacao entre os membros da equipe. Entre
os mais utilizados estdo o Game Design Document (GDD) e o Game Design Canvas
(GDC), dois formatos distintos que servem para registrar as informagoes essenciais do
projeto.

A principal diferenga entre essas ferramentas esta no grau de detalhamento. O GDD é
um documento extenso e minucioso, que retne todas as especificagoes do jogo, como visao
geral, mecanicas, personagens, enredo, estilo visual, trilha sonora, interface, progressao
e desafios. Ele é especialmente indicado para projetos mais complexos ou desenvolvidos
por equipes maiores, que exigem uma documentagao técnica completa (Hira et al., 2016).

Ja 0 GDC (um exemplo na Figura 5.6) ¢ uma ferramenta mais enxuta e visual, voltada
a sintese das ideias principais do jogo em um formato de facil leitura e comunicacao. Ideal
para as fases iniciais do design, o canvas permite representar de forma clara e rapida os
elementos centrais do projeto, favorecendo a colaboracao e a agilidade criativa (Carvalho,
2014; Sarinho, 2017). Ele apresenta, em um unico painel, uma visao geral do jogo que
pode ser compartilhada e ajustada ao longo do desenvolvimento.

O uso combinado dessas ferramentas pode ser estratégico: o GDC como ponto de
partida para brainstorming e alinhamento de ideias, e o GDD como aprofundamento
técnico para guiar o processo de producao.
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5.4.3 Prototipacao e testes

A prototipagao é uma etapa essencial no processo de game design, pois permite transfor-
mar ideias abstratas em formas concretas que podem ser exploradas, avaliadas e refinadas.
Para Fullerton (2008), prot6tipos sdo versoes preliminares de um jogo que possibilitam
testar conceitos, mecanicas e interagoes antes da producao final. Eles podem variar em
grau de fidelidade, desde esbogos em papel até versoes digitais interativas.

No contexto educacional, especialmente em projetos colaborativos com criangas ou
iniciantes, a prototipac¢ao em papel (paper prototyping) é altamente recomendada. Essa
abordagem acessivel permite representar tabuleiros, personagens, cartas e regras de forma
rapida e economica, incentivando a experimentacgao criativa e a construcao coletiva.

Durante a prototipacao, os participantes sao encorajados a criar representacoes fisicas
dos elementos principais do jogo, como: o espaco de jogo (tabuleiro, cendrio); os compo-
nentes (cartas, pegas, fichas); as regras bédsicas (movimentos, condigoes de vitéria); e os
feedbacks (o que acontece apds cada agao).

Uma vez criado o protétipo, inicia-se a etapa de testes, também chamada de playtes-
ting. O objetivo dos testes é observar como os jogadores interagem com o sistema, identi-
ficar falhas nas regras ou na dinamica e colher impressoes sobre engajamento, dificuldade
e clareza. De acordo com Brathwaite e Schreiber (2009), o teste é uma oportunidade para
verificar se as mecanicas realmente funcionam como o esperado e se o jogo proporciona
uma experiéncia coerente e divertida.

Os testes podem ser conduzidos com os proprios criadores (testes internos) ou com
jogadores externos (testes externos), sendo fundamental:

o observar silenciosamente o jogo em andamento;
« anotar duvidas, bloqueios e comportamentos inesperados;

o realizar ajustes iterativos, refinando regras, balanceando elementos ou adaptando
objetivos.

E importante que os testes ocorram em ciclos sucessivos, pois o aprimoramento de um
jogo depende de multiplas itera¢oes. Cada rodada de testes contribui para aumentar a
coeréncia interna, o equilibrio entre desafio e acessibilidade e o potencial de engajamento
do jogo.

A prototipacao e os testes, portanto, ndo apenas garantem a qualidade do produto
final, mas também fortalecem habilidades como pensamento iterativo, resolucao de pro-
blemas, escuta ativa e colaboracao, reforcando o carater formativo do processo de game
design.

Compreendidos os fundamentos do Game Design, é possivel avancar para uma pers-
pectiva que ressignifica esse processo a luz da participacao infantil e das praticas pe-
dagogicas. Ao ser integrado ao contexto educativo, o Game Design pode assumir um
carater formativo e colaborativo, tornando-se uma oportunidade para escuta, criacao
compartilhada e desenvolvimento de multiplas habilidades. A seguir, exploramos como
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essa pratica tem sido adaptada em projetos com criancas, dando origem ao Game Design
participativo, ou Game Codesign, enquanto abordagem que articula ludicidade, autoria
e intencionalidade pedagogica.

5.5 GAME DESIGN PARTICIPATIVO

A literatura sobre design participativo e co-criacao de jogos apresenta um leque diverso
de contribuigoes, que vai desde a criacdo de jogos de tabuleiro em cursos universitarios
até o desenvolvimento de jogos digitais voltados a publicos especificos, como estudantes
com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e criancas surdas. Estudos de Gkogkidis e
Dacre (2020), Brandt, Messeter ¢ Binder (2008), Triantafyllakos, Palaigeorgiou e Tsouka-
las (2011), Aradjo e Seabra Junior (2021), Kafai e Burke (2015), Galvao, Garcia e Felipe
(2022), destacam o potencial do game design participativo para engajar os participan-
tes, promover a inclusao, desenvolver habilidades sociais e técnicas, além de ampliar o
protagonismo dos sujeitos no processo de aprendizagem.

Uma convergéncia central entre as pesquisas é a énfase na participacdo ativa do
publico-alvo no processo de criagdo. Gkogkidis e Dacre (2020) descrevem estudantes
de graduagao como co-criadores de jogos de tabuleiro sobre Gestao de Projetos, enquanto
Brandt, Messeter e Binder (2008) exploram “jogos de design” para engajar designers,
usuarios e stakeholders na formulagdo colaborativa de solugoes. Triantafyllakos, Palai-
georgiou e Tsoukalas (2011), por sua vez, mostram como ferramentas liudicas podem
facilitar a co-criagdo de softwares educacionais. J& Araijo e Seabra Junior (2021) discu-
tem o desenvolvimento de jogos digitais inclusivos para estudantes com TEA, ressaltando
o papel essencial do planejamento e da mediacao docente e familiar. No campo da Edu-
cagao Bilingue para surdos, Galvao, Garcia e Felipe (2022) propoem uma metodologia de
game design com criangas surdas de 7 a 11 anos, incorporando oficinas de cocriagdo que
valorizam a expressao visual, a linguagem de sinais e o envolvimento afetivo com o jogo
como forma de aprendizagem significativa.

Nesse cenério, Kafai e Burke (2015) trazem uma perspectiva adicional, ao revisar 55
estudos que relacionam o aprendizado a criagdo de jogos digitais.

Os autores destacam o potencial construcionista do processo: alunos nao apenas jo-
gam, mas constroem seus proprios jogos, desenvolvendo, pensamento computacional, ha-
bilidade de depuracao de cddigo, colaboragao, compartilhamento e fortalecendo a iden-
tidade cultural e social, sobretudo entre grupos sub-representados nas areas de ciéncia e
tecnologia. Ha também um consenso sobre a aquisicao de multiplas habilidades por meio
da co-criagao de jogos:

 criatividade e geragao de ideias (Gkogkidis; Dacre, 2020; Brandt; Messeter;
Binder, 2008; Triantafyllakos; Palaigeorgiou; Tsoukalas, 2011);

» colaboragao, trabalho em equipe e comunicagao (Gkogkidis; Dacre, 2020;
Brandt; Messeter; Binder, 2008; Triantafyllakos; Palaigeorgiou; Tsoukalas, 2011;
Galvao; Garcia; Felipe, 2022);

» préaticas de resolucdo de problemas (Gkogkidis; Dacre, 2020; Kafai; Burke,
2015);
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« pensamento critico e reflexivo (Brandt; Messeter; Binder, 2008; Triantafyllakos;
Palaigeorgiou; Tsoukalas, 2011);

« competéncias tecnoldgicas Kafai e Burke (2015);

e ¢, em geral, habilidades cognitivas, emocionais e sociais em estudantes com
TEA Araijo e Seabra Junior (2021), Galvao, Garcia e Felipe (2022).

Gkogkidis e Dacre (2020) relatam ciclos em que alunos jogam protétipos de outros
grupos e aprimoram seus proprios projetos. Brandt, Messeter e Binder (2008) sugerem a
evolugao progressiva dos jogos como forma de explorar futuros desejaveis. Triantafylla-
kos, Palaigeorgiou e Tsoukalas (2011) reforcam o uso de sessoes de brainstorming e testes
rapidos para superar bloqueios criativos. Kafai e Burke (2015) destacam a importancia
de revisar estratégias de programacao e de depurar codigo, enquanto Aratjo e Seabra
Junior (2021) recomendam adaptagdes continuas aos perfis dos usuérios. Galvao et al.
(2022), por sua vez, mostram que a iteracdo com criangas surdas requer materiais visu-
ais acessiveis, protétipos fisicos e constante articulacdo com os mediadores adultos que
conhecem a cultura surda e a Libras.

Outra convergéncia presente nos estudos diz respeito ao carater iterativo do processo:
criagao de protétipos, coleta de feedback e revisao continua. Gkogkidis e Dacre (2020) re-
latam ciclos de revisao, em que os alunos jogam protétipos de outros grupos e aprimoram
seus proprios projetos. Brandt, Messeter e Binder (2008) sugerem a evolugao progressiva
dos jogos como forma de explorar futuros desejaveis. Triantafyllakos, Palaigeorgiou e
Tsoukalas (2011) o uso de sessdes de brainstorming e testes rapidos para superar blo-
queios criativos. Kafai e Burke (2015) destacam a importéncia de revisar estratégias de
programagao e de depurar cddigo, enquanto Aratijo e Seabra Junior (2021) recomendam
adaptagoes continuas do processo aos perfis dos usuarios.

Por fim, todos os estudos ressaltam a importancia de um ambiente seguro e ladico
que incentive a experimentacao sem medo de errar: a liberdade de criacdo em uma
atmosfera descontraida favorece a inovagio e a criatividade (Gkogkidis; Dacre, 2020; Tri-
antafyllakos; Palaigeorgiou; Tsoukalas, 2011). Para publicos especificos — como criangas
pequenas, estudantes com TEA ou criangas surdas — esse ambiente precisa considerar
estimulos sensoriais adequados, multiplas linguagens de expressao e uma mediacao atenta
as singularidades de cada grupo (Araujo; Seabra Junior, 2021; Galvao; Garcia; Felipe,
2022).

5.5.1 Solucdes utilizadas

Abaixo estao as agdes ou procedimentos concretos que operacionalizam as recomenda-
¢oes acima. Algumas técnicas aparecem dentro dos mesmos tépicos, mas ficam aqui
destacadas:

o sessoes de brainstorming — reunioes para coletar ideias iniciais, envolvendo dire-
tamente usuarios, stakeholders e estudantes; materiais de estimulo para organi-
zar e filtrar sugestoes (mapas conceituais, cartoes de ideias, modelos e esquemas)
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(Brandt; Messeter; Binder, 2008; Triantafyllakos; Palaigeorgiou; Tsoukalas, 2011;
Galvao; Garcia; Felipe, 2022);

 prototipagem rapida (fisica ou digital) — mediante pecas de jogo de tabuleiro ou
plataformas de programagao (e.g., Scratch), permitindo iteragoes frequentes (Gkog-
kidis; Dacre, 2020; Kafai; Burke, 2015; Galvao; Garcia; Felipe, 2022);

« testes interativos e rodadas de feedback — alunos jogam os prototipos uns dos outros
e sugerem melhorias; foco na depuragao (da histéria, das regras ou do c6digo),
ajustando conforme o feedback técnico e criativo (Gkogkidis; Dacre, 2020; Brandst;
Messeter; Binder, 2008; Kafai; Burke, 2015; Galvao; Garcia; Felipe, 2022);

5.5.2 Recomendacées

Com base na literatura analisada, é possivel extrair um conjunto de recomendacoes que
orientam a implementacao do game design em contextos educativos.

Estabelecer objetivos claros e contextualizados

Para que o game design participativo tenha impacto pedagogico efetivo, é essencial que
os jogos desenvolvidos estejam alinhados aos contetidos curriculares. A criacao deve estar
contextualizada dentro dos objetivos do curso, garantindo foco no aprendizado (Gkog-
kidis; Dacre, 2020). Além disso, é importante integrar os principios do construcionismo
ao curriculo escolar, de modo que o processo de criacao de jogos dialogue com as me-
tas pedagogicas estabelecidas e contribua para um aprendizado mais ativo e significativo
(Kafai; Burke, 2015).

Promover participacao ativa mediante codesign

O envolvimento de estudantes e outros atores no processo de criacao é uma das bases
do game design participativo. Incluir usuarios reais e stakeholders no desenvolvimento dos
jogos favorece solugoes mais pertinentes e contextualizadas (Brandt; Messeter; Binder,
2008). Também é recomendével envolver professores, familiares e mediadores desde as
etapas iniciais do design, para garantir que os jogos estejam adaptados as necessidades
e caracteristicas do publico-alvo (Aratjo; Seabra Junior, 2021; Galvao; Garcia; Felipe,
2022).

Incentivar um processo iterativo de prototipagem e feedback

O processo de game design deve ser ciclico e iterativo, incentivando a criacao de pro-
totipos que podem ser testados entre equipes, ajustados e aprimorados continuamente
(Gkogkidis; Dacre, 2020). E recomendével transitar de ideias mais abstratas para ver-
soes concretas, facilitando a compreensao e a colaboracdo entre os envolvidos (Brandt;
Messeter; Binder, 2008; Galvao; Garcia; Felipe, 2022). No caso de jogos digitais, isso
também envolve a depuracao de codigo e a reorganizacao de estratégias de programagao
(Kafai; Burke, 2015). Além disso, é necessario adaptar continuamente os recursos digi-
tais e sensoriais, garantindo acessibilidade e abrangéncia para piblicos diversos (Aratjo;
Seabra Junior, 2021; Galvao; Garcia; Felipe, 2022).

Equilibrar liberdade criativa e estrutura

A criatividade é um elemento central no design de jogos, mas precisa estar acom-
panhada de uma estrutura que mantenha o foco nos objetivos de aprendizagem. Os



62 DESIGN PARTICIPATIVO: GAME DESIGN COM CRIANCAS

estudantes devem ser encorajados a criar livremente, mas com o suporte necessario para
nao se afastarem dos propésitos pedagégicos (Gkogkidis; Dacre, 2020). Jogos de design,
nesse contexto, devem ser simples o suficiente para permitir a inclusdo, mas também apre-
sentar desafios que instiguem o pensamento critico (Brandt; Messeter; Binder, 2008). No
caso de jogos digitais, é essencial orientar os alunos sobre boas praticas de programacao,
mesmo quando ha espago para a expressao individual (Kafai; Burke, 2015).

Customizar a pratica de design

Uma recomendacao importante é a personalizagdo dos jogos de acordo com os perfis
sensoriais e cognitivos dos estudantes, especialmente no caso de pessoas com Transtorno
do Espectro Autista (TEA), criangas surdas ou com outras condigoes especificas (Arajo;
Seabra Junior, 2021; Galvao; Garcia; Felipe, 2022). A criagao de jogos pode ser facili-
tada por estruturas visuais e quadros de apoio que ajudem os alunos a gerar, organizar e
selecionar ideias relevantes (Triantafyllakos; Palaigeorgiou; Tsoukalas, 2011; Galvao; Gar-
cia; Felipe, 2022). Também se destaca o uso de plataformas de programacao acessiveis,
que favorecam a inclusdo de grupos tradicionalmente sub-representados na computacao
(Kafai; Burke, 2015).

Valorizar o papel do mediador

O papel do professor, mediador ou facilitador é essencial no processo de design. Em
vez de oferecer respostas prontas, esses atores devem apoiar os estudantes, guiando suas
decisoes e promovendo a autonomia (Gkogkidis; Dacre, 2020). A presenga de um facili-
tador que promova o didlogo, estimule a criatividade e incentive o pensamento critico é
crucial para o sucesso da atividade (Brandt; Messeter; Binder, 2008). No caso de jogos
digitais, professores devem também oferecer suporte técnico a programacgao, sem inibir a
expressao dos alunos (Kafai; Burke, 2015). Por fim, a atuagao conjunta de professores,
familiares e intérpretes — como enfatizado no trabalho com criancas surdas — é fundamen-
tal para garantir um ambiente seguro, acessivel e culturalmente significativo (Aratjo;
Seabra Junior, 2021; Galvao; Garcia; Felipe, 2022).

5.5.3 Game design na Educacao Infantil

A introducao de praticas de game design na Educacao Infantil revela-se uma abordagem
promissora para o desenvolvimento de experiéncias pedagogicas centradas na escuta, na
coautoria e na valorizacao das multiplas linguagens da crianga. Diferentemente de pro-
postas técnicas voltadas a producdo de jogos digitais, trata-se aqui de compreender o
design como um processo simbdlico e colaborativo, no qual criangas pequenas participam
ativamente, com a mediacao de adultos.

O estudo de Pitt et al. (2025), envolveu trés faixas etdrias: criancas de 6 a 11 anos
participaram como co-designers; criancas de 5 a 7 anos constituiram o publico-alvo dos
jogos; e criancas de 4 a 9 anos participaram de sessoes abertas de testagem. Apesar da
coautoria mais estruturada ocorrer com os grupos mais velhos, os autores observaram,
mesmo entre criancas menores de seis anos, alto engajamento, colaboracao espontanea e
criatividade na resolucao de problemas. A mediacao sensivel dos adultos foi crucial para
favorecer essas intera¢Oes e tornar compreensiveis as dindmicas envolvidas.

De forma complementar, a iniciativa Pikku Kakkonen Game Jam (Kultima; Koskinen;
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Nummenmaa, 2024), realizada na Finlandia, promoveu a participa¢ido de criangas em
idade pré-escolar por meio de desenhos de personagens, dublagens espontaneas e sessoes
de teste. A atuacao de especialistas em desenvolvimento infantil foi decisiva para adaptar
0 processo as caracteristicas cognitivas e expressivas dessa faixa etaria. O ambiente
culturalmente significativo — um estiidio de TV infantil — também contribuiu para o
envolvimento afetivo das criancas com o processo.

Essas experiéncias reforgam que o game design com criangas pequenas nao depende
de habilidades técnicas, mas de estratégias que mobilizam linguagens como o desenho, a
oralidade, a manipulacao e o faz-de-conta. Ampliando-se a compreensao da crianga como
cocriadora, fortalece-se sua participacao no processo de criacao de forma significativa e
situada.

Do ponto de vista metodoldgico, algumas técnicas revelaram-se eficazes para viabilizar
essa participagao (Kultima; Koskinen; Nummenmaa, 2024; Pitt et al., 2025):

e uso de desenhos infantis como ponto de partida criativo, servindo como base para
personagens, cenarios e enredos;

» realizagdo de dublagens espontaneas, com gravacoes de falas curtas, sons e expres-
soes vocalizadas pelas proprias criancgas;

e a testagem de prototipos fisicos ou digitais com mediacao, permitindo observar
reagoes, formas de engajamento e sugestoes espontaneas;

« a prototipagem com materiais manipulaveis, explorando dindmicas de jogo por meio
de objetos concretos, adaptados as habilidades motoras e cognitivas da infancia.

A partir dessas experiéncias, foi possivel delinear algumas recomendacoes para a im-
plementagao pedagogica do game design na Educacgao Infantil:

1. valorizar as multiplas linguagens infantis, sobretudo aquelas que envolvem expressao
visual, corporal e oral, como formas legitimas de contribuicao para o processo de
design;

2. planejar sessoes mediadas e curtas, com intencionalidade pedagodgica, mas abertas
a improvisagao e a escuta ativa;

3. registrar o processo de criacao, por meio de registros audiovisuais, transcrigoes de
falas e produgoes graficas, reconhecendo a autoria infantil;

4. integrar as praticas de design aos Campos de Experiéncia da BNCC, em especial
aqueles que favorecem a construcio da identidade, a experimentacao estética e a
relacdo com o outro;

5. reconhecer o papel do(a) educador(a) como mediador(a) sensivel, capaz de interpre-
tar as manifestacoes infantis e traduzi-las em elementos estruturantes de um jogo
ou experiéncia ludica.
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Em sintese, o foco do game design na Educagao Infantil desloca-se da producao de
um jogo finalizado para a valorizagdo do processo compartilhado de criacao. Essa pers-
pectiva refor¢a a coautoria infantil, estimula a comunicacao e a colaboracao e favorece
o desenvolvimento de aprendizagens significativas em contextos culturalmente situados
(Kultima; Koskinen; Nummenmaa, 2024; Pitt et al., 2025).

5.5.4 Consideracoes

As evidéncias discutidas neste capitulo sugerem que o game design, quando orientado por
principios do design participativo, pode configurar-se como uma abordagem metodologica
promissora para a promoc¢ao de competéncias complexas e integradas em diferentes perfis
de publico. Em contextos tao diversos quanto a Educacao Infantil, o Ensino Superior
ou iniciativas voltadas a sujeitos com demandas especificas, os processos de cocriacao de
jogos tém demonstrado potencial para articular saberes técnicos, académicos, sociais e
emocionais.

De modo geral, os estudos analisados apontam para a relevancia de processos iterativos
mediados por adultos atentos e responsivos, nos quais a liberdade criativa e a intencionali-
dade pedagogica tendem a se articular em ambientes de experimentacao, escuta e didlogo.
Tais condigoes parecem favorecer aprendizagens ativas e contextualizadas, ancoradas na
autoria dos participantes e na construgao compartilhada de significados. Nesse sentido, o
game design participativo pode transcender sua funcao instrumental como recurso dida-
tico e assumir caracteristicas de uma pratica formativa mais ampla, com potencial para
integrar distintas areas do conhecimento e fomentar o desenvolvimento de habilidades
contemporaneas.

Observa-se também que o papel do adulto mediador se mostra recorrente nas experi-
éncias analisadas, contribuindo para a criagdo de um ambiente que favorece tanto a escuta
quanto o engajamento dos participantes. Essa mediagdo, que combina aspectos técnicos
e sensiveis, pode ser decisiva para sustentar a intencionalidade pedagdgica necessaria a
qualidade do processo formativo.

Com isso, este capitulo atende ao primeiro Objetivo Especifico (OE1) desta pes-
quisa, ao consolidar as conexdes entre o processo de Game Codesign (visto
como game design colaborativo/participativo) e o desenvolvimento de habilidades
contemporaneas em contextos educacionais diversos.



Capitulo

GAME CODESIGN: A CONCEPCAO DE UMA
ESTRATEGIA PEDAGOGICA

A presente pesquisa tem como objetivo o desenvolvimento de uma estratégia pedagd-
gica baseada no Game Codesign (GCD), entendido como uma préatica de criagao coletiva
de narrativas, brincadeiras e jogos no contexto escolar. A proposta emerge do reconheci-
mento do potencial educativo do codesign de jogos, nao apenas como meio para promover
o engajamento, mas também para estimular autoria, protagonismo discente e docente e
habilidades contemporaneas das criangas em idade escolar.

O percurso de elaboragao da estratégia foi estruturado em dois ciclos complementares e
interdependentes, que permitiram sua concepcao, aplicagdo, aprimoramento e adaptacao
para diferentes faixas etarias e contextos pedagdgicos. No primeiro ciclo, realizado em
ambito escolar e da formacao inicial e continuada de professores, o GCD foi experimentado
como pratica pedagogica participativa em oficinas presenciais e virtuais. Executado ao
longo de trés anos e meio, contemplou seis versoes iterativas da proposta (V1 a V6),
aplicadas em contextos diversos com diferentes piiblicos docentes e escolares.

A consolidacao da pratica revelou a necessidade e a possibilidade de ampliagao do es-
copo da proposta, sobretudo diante das potencialidades identificadas no processo criativo,
na escuta ativa e na construcao coletiva de significados. Assim, foi iniciado o segundo
ciclo, com foco na Educacgao Infantil, tendo como objetivo adaptar a metodologia para
criancas de 4 a 5 anos e 11 meses, respeitando suas especificidades cognitivas, simbdélicas
e expressivas. Essa adaptagao envolveu nao apenas a reestruturacao das etapas e das
praticas pedagdgicas, mas também a incorporagdo de fundamentos da BNCC (Campos
de Experiéncia da Educacao Infantil), de design de interacao com criancgas e dos direitos
de aprendizagem e desenvolvimento das criancas.

A adaptacao demandou uma reelaboragdo conceitual e préatica, com base tanto no
processo de Game Codesign desenvolvido no primeiro ciclo, quanto nas revisoes narrativas
sistematizadas nos capitulos anteriores desta tese, que forneceram elementos criticos e
epistemoldgicos fundamentais para a estruturacao da proposta.
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6.1 PRIMEIRO CICLO DE PESQUISA: PROPOSTA PEDAGOGICA DE GAME
CODESIGN

Durante este periodo, a proposta foi aplicada em oficinas presenciais e virtuais, com
turmas diversas, e passou por seis versoes sucessivas (V1 a V6), que contribuiram para o
amadurecimento metodoldgico da proposta (no Apéndice C o processo detalhado).

A maioria das oficinas envolveu a formagao de professores, que vivenciaram o processo
no papel de estudantes, mas com o olhar de educadores. As atividades foram organizadas
como oficinas tedrico-praticas, nas quais os participantes experimentavam as etapas do
Game Codesign enquanto refletiam sobre suas possiveis aplicagdoes em sala de aula, pos-
sibilidade de desenvolvimento de habilidades contemporaneas, competéncias da BNCC
e protagonismo discente. Isso favoreceu reflexdes sobre a intencionalidade educativa do
design de jogos, suas articulagoes com o curriculo escolar e o papel do professor como me-
diador da criatividade e da colaboragao. A partir das tltimas oficinas, foram organizados
questionarios anonimos com o objetivo de coletar impressoes dos participantes sobre o
desenvolvimento de habilidades contemporaneas, a promoc¢ao do protagonismo discente
e a articulagdo da proposta com as competéncias gerais da BNCC (Apéndice D).

Ao final desse ciclo, foi possivel consolidar uma proposta de processo de Game Co-
design (Apéndice E), orientado por principios participativos e centrado no desenvolvi-
mento de habilidades como criatividade, criticidade, argumentacao, colaboracao. Esse
modelo serviu de base para a posterior adaptacao da proposta ao universo da Educacao
Infantil.

6.1.1 Descricao da proposta

A proposta pedagogica de Game Codesign se estrutura em cinco momentos sequenciais
(Figura 6.1), que organizam o processo de criagdo de jogos como uma pratica colabora-
tiva e orientada ao desenvolvimento de habilidades contemporianeas. A cada momento é
associada uma pratica ou uma solugao participativa de design. Em seguida a descri¢ao
dos momentos.

Analise do

problema High concept | Detalhamento | Prototipagao
Coleta de Brainstorm Canvas Material 4x3
dados

Testes de
protdtipos

Figura 6.1 Processo de Game Codesign
Fonte: o autor.
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Momento 1 — Anéilise do Problema (Coleta de Dados e discussao)

O professor apresenta o tema que orientard o processo. Em seguida, os estudantes
investigam o tema, realizando buscas em materiais fisicos e digitais (livros, anotagoes,
celulares, computadores). As informagoes sdo compartilhadas, discutidas e organizadas
como base para a concepcao do jogo. Esse momento é caracterizado por uma investi-
gacao ativa, na qual os estudantes mobilizam seus repertérios, selecionam informagoes e
constroem uma base de conhecimento compartilhada.

Duracao estimada: 50 minutos.

Momento 2 — Defini¢do da Ideia Central (Brainstorm)

Com base nas informagoes sistematizadas no momento anterior, é realizada uma sessao
de brainstorm especifica para game design, que conduz os participantes a definicao do
conceito central do jogo (high concept). O conceito central é uma defini¢ao breve, clara e
impactante da ideia central do projeto. E uma espécie de resumo conceitual, que sintetiza
em uma ou duas frases o ntucleo criativo do jogo. Dependendo do ntimero de alunos e
de professores (ou assistentes) essa etapa pode ser feita em grupos. Desta forma, cada
grupo pode chegar a um conceito diferente.

Duracao estimada: 50 minutos.

Momento 3 — Estruturacao e Detalhamento (Game Design Canvas)

Consolidada a ideia central, os grupos avancam para a etapa de detalhamento do jogo.
Utilizando o Game Design Canvas, os grupos estruturam a ideia, detalhando os compo-
nentes do jogo: narrativa, mecanicas, desafios, estética, regras, materiais e objetivos. O
canvas funciona como uma matriz de planejamento que traduz a ideia conceitual em uma
estrutura de jogo consistente, facilitando a organizacao das informacgoes e o alinhamento
entre os membros do grupo.

Duracao estimada: 1 hora e 40 minutos.

Momento 4 — Prototipagao (Material Quest 4x3)

Construcao do protétipo fisico, utilizando tanto os materiais disponibilizados (papel,
cartolina, canetas, dados, meeples, fichas, entre outros) quanto com o auxilio do playset do
método Quest 4x3 (Carretta, 2017, 2020) que disponibiliza modelos de tabuleiros, cartas,
peoes, dados e caixas de jogo. Esse momento da materialidade as ideias concebidas.

Duracao estimada: 1 hora e 40 minutos.

Momento 5 — Testes e Feedback dos Protdétipos

Os grupos testam os prototipos dos colegas, oferecendo feedback sobre a clareza das
regras, coeréncia das mecanicas, dinamica e experiéncia de jogo. Esse momento fomenta
o aprimoramento coletivo dos jogos.

Duracgao estimada: 50 minutos.
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6.1.2 Consideracées sobre do primeiro ciclo

De modo geral, as oficinas realizadas no primeiro ciclo revelaram uma percepgao ampla-
mente positiva por parte dos professores quanto ao potencial formativo da estratégia de
Game Codesign. Os participantes reconheceram a proposta como uma pratica multidis-
ciplinar, engajadora e eficaz para o desenvolvimento de competéncias gerais da BNCC,
com destaque para criatividade, criticidade, autonomia, colaboragao e protagonismo dis-
cente. As cinco etapas vivenciadas foram valorizadas por sua capacidade de articular
teoria e pratica, promover o pensamento coletivo e dar materialidade as ideias discutidas
em grupo. Apesar das limitagoes apontadas — sobretudo relacionadas a carga horaria
reduzida e a necessidade de tornar a linguagem mais acessivel, principalmente nos mo-
mentos tedricos —, os comentarios evidenciam que a proposta foi considerada inovadora,
enriquecedora e inspiradora para a pratica pedagogica, consolidando-se como uma estra-
tégia promissora para a formacao docente e para a promoc¢ao de experiéncias educacionais
mais participativas, autorais e significativas.

Durante esse primeiro ciclo, a proposta pedagégica foi nomeada Game Codesign, a
partir de uma fusao inicial — e ainda ingénua — entre os termos game design e codesign.
Tratava-se, naquele momento, de um rétulo provisério, utilizado para dar nome a pratica
que estava sendo experimentada. Foi apenas no segundo ciclo da pesquisa que o termo
passou a ser delineado de forma mais rigorosa e conceitualmente fundamentada.

Entretanto, ao longo do ciclo, foi possivel constatar a auséncia de um componente
central para que o potencial formativo da proposta se realizasse plenamente: a compre-
ensdo da intencionalidade pedagégica e do papel da atitude docente no processo. Em
muitas oficinas, partia-se da suposi¢ao de que as habilidades contemporaneas emergiriam
naturalmente da atividade de criacao de jogos — como se o processo de design, por si
s0, fosse suficiente para garantir aprendizagens significativas. Esperava-se que aspectos
como criatividade, colaboragao, argumentacao e protagonismo surgissem de forma espon-
tanea, sem o apoio de uma estratégia deliberada de escuta ativa, mediacao intencional e
documentacao reflexiva dessas aprendizagens.

Essa constatacao tornou-se decisiva para orientar o segundo ciclo da pesquisa, no
qual a proposta foi reformulada com o intuito de explicitar a atitude docente como eixo
estruturante da estratégia, além de evidenciar a necessidade de uma articulagao intenci-
onal entre objetivos pedagdgicos, os Campos de Experiéncia da BNCC e as habilidades
mobilizadas em cada etapa do processo.

6.2 SEGUNDO CICLO DE PESQUISA: A CONCEPCAO DA ESTRATEGIA PE-
DAGOGICA

O segundo ciclo de pesquisa teve como foco a transposicao da proposta de Game Codesign
para o contexto da Educacao Infantil, com énfase na faixa etaria de 4 a 5 anos e 11 meses.
Essa etapa foi motivada pela constatacao de que os principios que sustentam o GCD —
autoria, escuta, ludicidade e colaboragao — dialogam profundamente com os fundamentos
da infancia e com os direitos de aprendizagem e desenvolvimento estabelecidos pelas
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil (Brasil, 2010).
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Para estruturar a proposta de Game Codesign como uma estratégia pedagogica ade-
quada a Educacao Infantil, foi necessario buscar aportes teéricos que permitissem compre-
ender como se da a construcao de significados em processos colaborativos mediados por
linguagem e artefatos. Nesse sentido, a Interagao Humano-Computador, especialmente
a abordagem do Design Centrado na Comunicacao, oferece fundamentos relevantes para
pensar o papel da mediacao docente, da comunicagao simbélica e da coautoria no processo
de criacao de jogos com criangas pequenas.

6.2.1 Game Codesign e Design Centrado na Comunicacdao: uma abordagem co-
autoral da metacomunicacao

No contexto do design participativo com criancas, a perspectiva do DCC se transforma
profundamente. A metacomunicacdo passa a ser o conjunto de significados, intencoes e
formas de uso que as criangas constroem coletivamente por meio do jogo criado. Ou seja,
0 que o jogo comunica sobre como deve ser jogado, por que é divertido, e qual sentido
ele carrega segundo a perspectiva das criangas que o criaram. Por exemplo, é possivel
imaginar algumas metacomunicagoes implicitas em jogos criados por criangas:

e um grupo cria um jogo onde “todas as criangas tém que cuidar de um bichinho
doente”. Metacomunicagao: “O jogo é sobre empatia e cuidado; brincar aqui e
cuidar”;

» outro grupo define que “quem rouba a bola tem que voltar ao inicio”. Metacomu-
nicacao: “Queremos um jogo justo e com regras firmes”;

e uma crianga sugere que “o monstro s6 acorda se todo mundo gritar junto”. Meta-
comunicacgao: “O jogo precisa de colaboracao e expressividade para funcionar”.

No contexto do Game Codesign com criancas, a comunicabilidade deixa de ser uma
transmissao unidirecional do designer ao usudrio e passa a ser construida de forma co-
autoral, situada e iterativa. Coautoral, porque a metamensagem do jogo emerge das
decisoes e expressoes das proprias criangas, que atuam como designers. Situada, pois os
sentidos do jogo estao ancorados nas experiéncias, contextos e interagoes reais dos grupos
que o criam. E iterativa, uma vez que a construcdo da mensagem ocorre por meio de
ciclos sucessivos de experimentacao, avaliagao e ajuste, nos quais a expressividade e o
entendimento do jogo sao constantemente negociados e reelaborados.

Mesmo sem uma interface digital, o processo de Game Codesign parte do mesmo
principio de comunicacao situada e intencional que sustenta a Engenharia Semidtica,
alinhando-se ao Design Centrado na Comunicacao ao tratar a interagdo como conversa e
0 jogo como meio comunicativo.

Quando o usuario vira codesigner acontecem essas mudangas:

1. o usuario ¢ também autor da metacomunicagdo: as criangas expressam suas proprias
intencoes. Deixam de ser apenas receptoras passivas e tornam-se autoras de signos,
sentidos e interagoes;
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2. a mediacao vira coautoria e traducao: a professora, que atua como parceira de
design e interprete simbdlica, traduz e sistematiza as intenc¢des infantis;

3. a comunicabilidade é construtiva e situada: cada microdecisao do jogo é fruto de um
processo dialégico. A mensagem de design é cocriada e refinada em ciclos iterativos;

4. o jogo se torna o sistema interativo e os seus conjuntos de elementos — pecas, cartas,
tabuleiro, dados, botoes, regras, gestos permitidos — sdo a “interface” (preposto
do designer). E mediante estes elementos que o designer comunica sua intencéo e
visao ao usuario (como jogar o jogo/como utilizar o sistema).

6.2.2 Adaptacdo do SPIDe a estratégia pedagdgica

A adaptacao exigiu mais do que simplificar as atividades do ciclo anterior. Foi necessario
repensar a proposta em termos das linguagens simbélicas, expressivas e corporais préprias
da crianga pequena, além de articular o percurso metodologico aos Campos de Experiéncia
da BNCC e as habilidades contemporaneas identificadas como centrais nesta pesquisa.

Esse segundo ciclo exigiu repensar profundamente os objetivos pedagdgicos, os ma-
teriais, a mediacao docente e os critérios de avaliacao. Elementos como a ludicidade, a
expressividade corporal, a brincadeira simbolica e a multiplicidade de linguagens passa-
ram a ocupar papel central na estratégia. O foco do Game Codesign deixou de estar
na criacao do jogo como produto final, passando a privilegiar o processo coletivo de in-
vencao, negociacao e expressao simbolica — entendido como experiéncia formativa em
si mesma. KEssa mudancga estd em consonancia com a abordagem de Reggio Emilia, na
qual a prototipacao se manifesta em multiplas linguagens expressivas — verbais, visuais,
gestuais, sonoras e simbdlicas — e o ato de criar se confunde com o préprio aprender (Pe-
reira, 2021). Como afirma Vecchi (2017), a materializacdo dessas experiéncias, por meio
de construgoes, desenhos e registros visuais, integra o proprio processo de aprendizagem,
funcionando como expressao do pensamento infantil em movimento.

A construcdo da proposta se apoiou nas revisdes narrativas sistematizadas ao longo
dos capitulos precedentes, que serviram como base conceitual, empirica e epistémica para
orientar as decisoes de design.

A proposta de Queiroz et al. (2023), que compreende a empatia como uma atitude
permanente de escuta atenta, sensibilidade nas relagoes e abertura genuina a experiéncia
do outro, apresenta esse principio como elemento central para assegurar que as decisoes de
design sejam verdadeiramente compartilhadas e significativas para os sujeitos envolvidos.

Esta perspectiva revelou-se particularmente pertinente para o contexto da Educagao
Infantil. Considerando que a professora geralmente ja possui uma relacdo prévia com

o grupo — conhece, ao menos em parte, os repertérios, as formas de expressao e as
dindmicas comunicativas das criangas —, nao se faz necessaria uma etapa formalizada de
empatia.

Contudo, a empatia, entendida enquanto principio ético-metodoldgico, torna-se um
elemento estrutural da estratégia pedagogica de Game Codesign. Nesse sentido, praticas
como a escuta sensivel, a valorizacao das multiplas linguagens infantis, o reconhecimento
das singularidades de cada crianca e o cuidado constante na mediagao das interacoes sao
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compreendidas como expressoes concretas de empatia incorporadas ao processo pedagd-
gico.

A Figura 6.2 sintetiza a estratégia pedagdgica baseada no Game Codesign a partir do
Design Centrado na Comunicacao (DCC). O esquema organiza o processo nas fases —
Analise Contextual, Engenharia da Interface e Avaliacgdo — onde estao distribuidas as
seis etapas pedagogicas.

\

0. Acolhimento:
recepgao das criangas

1. Exploracgao ludica: levantamento de
repertérios simbdlicos e interesses das
criangas

Contextual
inquiry

Analise

2. Geragao de ideias: expressao B’(i:l'i‘;‘:;"‘
inicial das intengdes e trocas entre )
pares

3. Construcgao do 5. Aprimoramento: >
protétipo: redesenho baseado

materializagdo das na escuta e na Rrotetibacao
ideias e das regras | analise do uso

de interagao

enjedwy

Projeto

4. Testagem entre grupos: feedback
e interpretagdo com base na protétipos
experiéncia do outro

Testes de

Avaliagao

6. Compartilhamento: fechamento
dialégico e celebragdo coletiva da
experiéncia criada /

Figura 6.2 Esquema da estratégia Pedagbgica de Game Codesign
Fonte: o autor.

Etapa 0 — Acolhimento

Essa etapa inicial (que nao foi ainda implementada no guia) tem como objetivo criar
um ambiente de seguranca emocional, confianga e pertencimento, preparando as criancas
para participarem ativamente das préximas fases do processo de Game Codesign. Ins-
pirada nas praticas de acolhimento da Educacgao Infantil, ela envolve a escuta atenta, o
reconhecimento das singularidades infantis e a criacdo de vinculos afetivos. Por meio de
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atividades ludicas, rituais de chegada e momentos de conversa, busca-se construir uma
base relacional solida entre criancas e professora, favorecendo a expressao livre, o respeito
mutuo e a valorizacao das multiplas linguagens.

Analise: nesta fase, o foco esta em compreender os repertorios simbélicos, expressivos
e afetivos das criangas, estabelecendo um ponto de partida significativo para o processo
criativo.

« Etapa 1 — Exploragao ladica (inspirada no Contextual Inquiry): as criangas
sao convidadas a brincar, explorar materiais e expressar-se livremente, permitindo
a professora observar suas referéncias, conhecimentos prévios, interesses e modos
préprios de significacao;

« Etapa 2 — Geracao de ideias (inspirada no Mizing Ideas, versao de Brainstorm
para criangas): as criangas compartilham ideias iniciais, personagens e cenérios,
construindo uma base coletiva para a brincadeira. Essa etapa valoriza a escuta
entre pares e a formacao de um repertério narrativo comum.

Projeto da interacao e da interface: nesta fase, as ideias passam a ser concreti-
zadas em formas simbodlicas, por meio da construcao de jogos e das regras que irdao reger
as interacgoes.

« Etapa 3 — Construcao do protétipo: as criancas constroem, com materiais
diversos, representacoes de seus jogos, personagens e cenarios, transformando ideias
em experiéncias concretas de interacao;

« Etapa 5 — Aprimoramento dos protdétipos: apds o jogo ser testado, ocorre o
redesenho da experiéncia, com base nas observacoes, nas sugestoes das criancas e
nos desafios encontrados. Essa etapa refor¢a o valor da escuta, da critica construtiva
e da flexibilidade criativa.

Avaliacao: a énfase estd na interpretacao das produgoes a partir da experiéncia do
outro e na reflexao coletiva.

« Etapa 4 — Testagem entre grupos (corresponde a Testes de protétipos): cada
grupo apresenta o jogo criado e convida outros a jogar, coletando feedbacks, obser-
vando reagoes e testando a coeréncia das regras e interagoes. A avaliagao nao é
punitiva, mas dialégica e construtiva.

Etapa 6 — Compartilhamento: fase final do processo, em que ha celebragao, sin-
tese e valorizagao da autoria infantil. E o momento de dar visibilidade as produgoes,
registrar aprendizados, reconhecer o percurso vivido e encerrar a experiéncia com sentido
e afeto.

Nota metodoldgica: Embora na representacao visual as etapas aparecam de forma
linear, especialmente as etapas 3 (Construcao do protétipo), 4 (Testagem entre grupos)
e b (Aprimoramento), na pratica pedagdgica essas fases configuram-se como iterativas e
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interdependentes. Apds a construcgao inicial do prototipo, ele é testado por outros grupos
(Etapa 4), gerando feedbacks que alimentam o processo de aprimoramento (Etapa 5). O
professor pode, entdo, propor novas rodadas de testagem e ajustes, repetindo esse ciclo
quantas vezes considerar necessario para enriquecer a experiéncia de aprendizagem. Essa
dindmica nao apenas valoriza a escuta e o pensamento critico, como também favorece o
desenvolvimento da autonomia, da argumentacao e da disposi¢ao para revisar e recons-
truir coletivamente.

A estratégia pedagdgica nao se resume a ensinar as criancas a “fazer jogos”, mas
propoe um percurso dialdgico de design e aprendizagem, no qual cada etapa mobiliza
multiplas linguagens e promove interacoes significativas.

A medialtizal¢do docente é essencial em todas as fases, promovendo escuta ativa,
provocacao criativa e documentacao das aprendizagens — em consonancia com o DCC,
que entende o design como um processo de construgao comunicativa de sentido entre
sujeitos. Para apoiar a documentacao, foram concebidos dois meios principais: o caderno
de campo da professora, no qual sao registradas observagoes, interpretacoes e hipoteses
sobre o percurso das criancas; e o diario de design, elaborado individualmente por cada
crianca, com desenhos, colagens, anotagoes e outras formas expressivas que permitam
resgatar e refletir sobre a experiéncia vivida ao final de cada etapa. Esses registros
cumprem a funcao de tornar visivel o processo de aprendizagem, fortalecendo tanto o
acompanhamento docente quanto o protagonismo e a metacognicao infantil.

A Tabela 6.1 apresenta a releitura do DCC em cada etapa da estratégia pedagdgica
de Game Codesign, evidenciando como a coautoria das criancas se manifesta progres-
sivamente e como a metamensagem vai se tornando mais clara e compartilhada ao longo
do processo.

6.2.3 Composicao do guia

O guia elaborado para apoiar a implementacao da estratégia pedagogica baseada no Game
Codesign na Educacao Infantil articula fundamentos teodricos, diretrizes metodolégicas e
orientagoes praticas (o guia completo se encontra no Apéndice F). Seu objetivo principal
é oferecer subsidios as educadoras e educadores que atuam com criancas de 4 a 5 anos e
11 meses (Figura 6.3).

O material inicia-se com uma apresentacao geral da proposta, destacando o Game
Codesign como uma abordagem participativa que valoriza a escuta, a autoria infantil e
a ludicidade como principios pedagogicos fundamentais. Em vez de visar unicamente a
construcdo de um jogo finalizado, a estratégia propoe um percurso centrado na criacao
coletiva de narrativas, jogos ou brincadeiras, respeitando as multiplas formas de expressao
proprias da infancia.

A seguir, o guia se organiza em cinco grandes segoes:

1. Fundamentos da Estratégia — Esta secdo apresenta os principios tedricos que
embasam a proposta, incluindo a concepg¢ao de crianga como sujeito criativo e ex-
pressivo, o brincar como linguagem legitima de aprendizagem, a criagdo de jogos
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Tabela 6.1
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Releitura do DCC com coautoria em cada etapa do Game Codesign

Etapa

Expressao da coautoria

Releitura do DCC

1. Exploracao
Ludica

Criancas expressam desejos, gos-
tos e memorias por meio da brin-
cadeira e do didlogo.

A anélise ocorre pela escuta ativa e ob-
servagao das interagoes espontineas. A
metamensagem ainda esta difusa.

2. Criacao
Conceitual

Criancas produzem signos visu-
ais e narrativos (desenhos, cola-
gens, falas).

Inicio da elaboragao explicita da meta-
mensagem. A professora traduz e or-
ganiza a intencao coletiva.

3. Construcgao
do Protétipo

Criangas testam suas ideias com
liberdade criativa.

A metacomunicagao se torna concreta:
regras, pecas e narrativa expressam in-
tencoes.

4. Brincando e
Avaliando

Grupo interpreta, contesta e
adapta intencoes do jogo.

Avaliagdo da comunicabilidade pelas
préprias criancas. Rupturas sdo discu-
tidas.

5. Aprimora-
mento

Criancas refinam regras e tornam
o jogo mais claro.

A metamensagem é revisada com base

no feedback.

6. Comparti-
lhamento

Criancas explicam o jogo a ou-

A metamensagem do grupo é transmi-
tida a novos interlocutores.

tros (turmas, pais, professores).

como pratica cultural e a articulagao com habilidades contemporaneas como cria-
tividade, criticidade, autonomia, colaboracao, argumentatividade, entre outras.

. Game Design para/com/por Criangas — Aqui, sao discutidas as especificidades

do game design na Educacao Infantil, com énfase em sua adaptacdo a linguagem
simbolica, expressiva e colaborativa das criancas pequenas. A secdo descreve os
elementos estruturantes de um jogo (como personagens, cendrios, objetivos e re-
gras), a importancia da prototipagado como forma de brincar e o valor da autoria e
coautoria na construcao lidica.

. Design de Interagao — Esta parte explora as contribuigoes da Interacao Humano-

Computador para a pratica pedagogica. A estratégia é compreendida como um
processo comunicativo e dialdgico, no qual as criangas atuam como coautoras de
experiéncias significativas, e o design de interagdo se concretiza por meio de ciclos
de escuta, criacdo, experimentacao e reflexao.

. Principios da Educacao Infantil — O guia alinha a proposta aos fundamentos da

Base Nacional Comum Curricular (BNCC), abordando os direitos de aprendizagem,
os Campos de Experiéncia e o papel da intencionalidade pedagdgica na mediagao
das vivéncias infantis. Destaca-se a valorizacao do protagonismo das criancgas e
a promocao do desenvolvimento integral por meio da integracao entre experiéncia
lidica e planejamento docente.
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CSF

GUIA PEDAGOGICO BASEADO NO

GAME CODESIGN

PARA EDUCACAO INFANTIL

Diego Zabot - Salvador, 2025

Figura 6.3 Capa do guia da estratégia pedagdgica de Game Codesign.
Fonte: o autor.

5. Etapas da Estratégia de Game Codesign — Esta secdo constitui o nicleo da
proposta e esta estruturada nas seis etapas vistas em precedéncia:

Etapa 1 — Exploragao Ludica

Etapa 2 — Criacao Conceitual

Etapa 3 — Construcao do Protétipo
Etapa 4 — Brincando e Avaliando

Etapa 5 — Aprimoramento da Brincadeira

Etapa 6 — Compartilhamento das Brincadeiras

Cada etapa é detalhadamente descrita, incluindo: panorama geral (Figura 6.4.A),
objetivos de aprendizagem e desenvolvimento alinhados & BNCC (os pontos coloridos
representam os Campos de Experiéncia, na Figura 6.4.B), lista de materiais sugeridos
(Figura 6.4.C), o detalhamento com sequéncia de agoes (passo a passo), exemplos de
atitudes docentes para estimular determinadas habilidades contemporaneas nos Campos
de Experiéncia (na Figura 6.4.D podemos ver o primeiro passo da etapa) e mecanismos
de coleta de evidéncias de aprendizagem (Figura 6.5). O guia também oferece exemplos
ilustrativos que mostram, na pratica, como as atividades podem ser desenvolvidas, bem
como sugestoes de mediacao sensivel e aberta a escuta das criancas. Na Figura 6.6 se
encontra um diagrama simplificativo do fluxo das etapas da estratégia pedagogica.
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Além de seu contetido formativo, o guia se caracteriza pela flexibilidade e pela va-
lorizacdo da autonomia docente, incentivando a adaptacao das atividades as realidades
especificas de cada grupo, territério e proposta pedagogica. A professora pode desejar
explorar outras habilidades contemporaneas articuladas em diferentes Campos de Expe-
riéncia. Nesse sentido, a estratégia nao deve ser compreendida como um roteiro fixo ou
engessado, mas como um ponto de partida flexivel, aberto a experimentacoes educati-
vas que integrem design, ludicidade, autoria e desenvolvimento infantil, respeitando as
singularidades de cada contexto e grupo de criangas.

A. B.

SAETAPA {\ - EXPLORM}RD LUDICA Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

Nesta primeira etapa, a professora apresenta o tema do encontro e convida as
criancas a se expressarem a partir dele. Em seguida, amplia a exploragdo desse
tema utilizando recursos ladicos® e sensoriais, como historias, misicas, fantoches,
desenhos e livios, estimulando a participagdo e o envolvimento do grupo. Em
seguida, promove brincadeiras livies com materiais relacionados ao tema. As
criangas sdo encorajadas a expressar liviemente seus sentimentos, ideias e
experiéncias, enquanto a professora observa com escuta atenta, registrando suas
manifestagdes. Ao final da atividade, cada crianga é convidada a desenhar, colar ou
escrever (com apoio) algo em seu Didrio de Design — um caderno individual que
sera utilizado ao longo de todas as etapas para registrar ideias, emogdes e
descobertas.

Materiais sugeridos

+ Itens sensoriais: tecidos com diferentes texturas, objetos com aromas
suaves, instrumentos musicais simples;

« Recursos narrativos: livios ilustrados, fantoches, caixasde
histérias, figuras tematicas;

e Materiais de criagdo: papéis coloridos, lapis de cor, giz, colas, revistas para
recorte, adesivos;

e Itens para brincadeira simbélica: fantasias, blocos de montar, bonecos,
caixas, panos, utensilios de brinquedo

e Cadernos ou folhas para compor o Diério de Design (um por crianga)

@ EI03E003 - Ampliar as relagdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de

participagéo e cooperagao.

@ EI03E004 - Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos.
EI03CGO1 - Criar com o corpo formas diversificadas de expresséo de

@ EI03TS02 - Expressar-se liviemente por meio de desenho, pintura, colagem e

escultura, criando produgdes.

@ EIO3EF01 - Expressar ideias, desejos e sentimentos por meio da linguagem oral,

escrita espontanea, desenhos e outras formas de expressao.

@ EI03EF04 - Recontar histérias ouvidas e planejar encenagdes, definindo

personagens e contexto.

@ EI03ET05 - Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhangas e

diferencas.

D.

Detalhamento

1. Abertura com acolhimento e escuta ativa

A professora apresenta o tema escolhido e convida cada crianga a se apresentar por
meio dele. Isso pode ocorrer com uma fala espontanea, a escolha de um gesto, som
ou expresséo corporal que a represente naquele momento.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, 0 outro e 0 nés, ) Corpo, gestos e movimentos

. ia— @ A oferece formas para as criangas escolherem como
se apresentar (gesto, som, fala, desenho simbélico). A pergunta pode ser: “Como vocé quer
se apresentar hoje? Com um gesto, um som, uma palavra, um movimento?"

* Interpretabilidade — @ Apds cada a pode ao grupo: “0
que vocés acham que ele quis dizer com esse gesto?” ou “Que sentimento esse som te faz
lembrar?”, favorecendo a escuta ativa e a interpretagéo.

® Criatividade — Estimular que as criangas criem maneiras livies, inesperadas ou

para se qualquer cnativa, seja um som
engragado, um movimento, uma careta, etc.

Figura 6.4 Alguns elementos da primeira etapa.
Fonte: o autor.
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Mecanismos para coleta de evidéncias de aprendizagem

e Observagdo direta com escuta sensivel. A professora registra falas
espontdneas, gestos, expressdes faciais e formas de envolvimento das
criangas durante a roda de conversa, a brincadeira livre e o compartilhamento
coletivo.

e Relatos orais nas rodas de conversa. Escuta das narrativas e explicages
das criangas sobre suas agbes e sentimentos, fornecendo pistas sobre
compreensdes, interesses e repertérios simbdlicos.

s Registros fotograficos elou audiovisuais (quando permitido). Imagens
dos momentos de brincadeira e criagdo que registram posturas, interagdes e
apropriagoes dos materiais.

e Caderno de campo da professora. Caderno de campo com registros sobre a
escuta ativa, os interesses que emergem e as primeiras pistas de conexao
com o tema.

« Registros no Diario de Design. Desenhos, colagens, rabiscos, simbolos ou
palavras ditadas, que expressam o0 que a crianga viveu ou sentiu durante a
atividade.

Figura 6.5 Mecanismos para coleta de evidéncias de aprendizagem.
Fonte: o autor.

6.3 PRINCIPIOS DA PROPOSTA

A estratégia pedagdgica proposta neste capitulo baseia-se em principios que orientam
tanto a organizacao das etapas do processo quanto a concepc¢ao de infancia, as relagoes
entre adultos e criangas e a compreensao do desenvolvimento infantil como algo integrado
e situado. Esses principios informam as decisdoes metodologicas e a atuagdo docente ao
longo da proposta.

Um primeiro principio é o do planejamento intencional e flexivel. A proposta
¢ organizada em etapas com objetivos pedagogicos claros e articulados. No entanto, a
flexibilidade é mantida como caracteristica essencial, pois se reconhece que o planeja-
mento na Educacao Infantil deve ser constantemente ajustado em funcgao das expressoes,
interesses e necessidades das criancas. Trata-se de planejar com escuta, permitindo que
as experiéncias vividas influenciem os préximos passos do trabalho pedagogico.

Outro principio é a centralidade do brincar e da experiéncia. A brincadeira é
reconhecida como forma privilegiada de expressdao, aprendizagem e comunica¢ao na in-
fancia. Longe de ser uma atividade periférica, o brincar ocupa o centro da proposta, assu-
mindo diferentes formas — simbdlicas, sensoriais, motoras e expressivas — e constituindo-se
como eixo condutor de todas as etapas da estratégia.

A proposta também se sustenta no principio do protagonismo das criangas. As
etapas foram concebidas para favorecer escolhas, exploragoes, decisdes coletivas e autoria.
Nesse sentido, a crianca é vista nao apenas como participante, mas como cocriadora
dos processos e das produgoes, assumindo um papel ativo e legitimo na construcao do
conhecimento.

Nesse contexto, a estratégia baseia-se no protagonismo docente, entendido como
a capacidade de planejar, intervir e refletir criticamente sobre sua pratica, assumindo-
se como sujeito ativo do processo educativo. E esse protagonismo que sustenta uma
mediacao sensivel e responsiva, na qual a professora atua como cocriadora, mediadora
atenta, observadora e disponivel. Cabe a ela criar contextos férteis para a aprendizagem,
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Entrada Processo Saida

1. Exploragao Ludica

2. Criagao Conceitual

. Brincando e Avaliando

Figura 6.6 Fluxo da Estratégia Pedagdgica de Game Codesign na Educacao Infantil: etapas,
entradas e saidas
Fonte: o autor.
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oferecer materiais ricos, escutar com atencdo as manifestagoes infantis e intervir com
delicadeza e respeito ao tempo e ao modo de cada crianca, garantindo que a experiéncia
de Game Codesign seja, de fato, significativa e formativa.

Outro principio é a integragao entre cognig¢ao, emocao e corpo. O desenvol-
vimento infantil é compreendido como uma totalidade indissociavel, em que aspectos
intelectuais, afetivos, sociais e corporais estao profundamente conectados. Por isso, a
proposta valoriza a diversidade de linguagens e formas de expressao, garantindo que to-
das as criangas possam participar e se expressar de maneira significativa.

Por fim, a estratégia foi elaborada para manter o alinhamento aos campos de
experiéncia da BNCC e ao desenvolvimento das habilidades contemporéaneas.
Cada etapa do processo busca favorecer, simultaneamente, vivéncias alinhadas as diretri-
zes curriculares e o exercicio de habilidades como criatividade, criticidade, autonomia e
argumentacao, contribuindo para uma formagao integral e atualizada da crianca.

6.4 MAS, AFINAL, O QUE E ESSE TAL DE GAME CODESIGN?

Neste trabalho, adota-se o termo Game Codesign para designar processos de cocriagdao
de jogos nos quais diferentes sujeitos participam ativamente de todas as etapas do de-
senvolvimento — da concepcgao da ideia a prototipagem e avaliagdo. Trata-se de uma
adaptacao da abordagem de codesign, aplicada especificamente ao contexto da criagao de
jogos, digitais ou analdgicos, com finalidade pedagogica. O Game Codesign propoe uma
abordagem dialégica, iterativa, em que o proprio processo de criagao do jogo funciona
como um espaco de experimentacao, expressao e colaboracao. Nessa dinamica, os par-
ticipantes podem construir sentidos a partir de seus repertérios culturais e experiéncias
compartilhadas enquanto estao estimulados a ser desenvolver habilidades contempora-
neas.

O conceito de Game Codesign, tal como proposto nesta pesquisa, fundamenta-se na
articulagao entre trés eixos interdependentes: GCD como design de interagao, GCD como
design semioparticipativo e GCD como jogo de design.

Game Codesign como design de interacao. O Game Codesign é percebido como
uma atividade de design de interagao, pois nao se limita a criagdo de regras ou componen-
tes, mas envolve a concepcao da experiéncia do jogador. Isso inclui pensar na forma como
os jogadores interagem entre si, com os materiais e com o proprio sistema do jogo. O foco
estd na construgao de significado durante a interagao: quais decisoes os jogadores podem
tomar, como as mecénicas incentivam (ou nao) colaboragao, e como as escolhas ludicas
se relacionam com contetdos, valores e objetivos pedagdgicos. Ao projetar jogos em con-
textos educacionais, o GCD se ancora em principios da interacao significativa e sensivel
ao contexto, aproximando-se a nocao de “design situado” (Suchman, 1987). Segundo
Suchman, na pratica cotidiana as pessoas nao seguem planos rigidos, mas improvisam,
adaptam, reagem e criam solucoes a partir das condig¢oes reais do momento. No contexto
do design situado, projeta-se considerando que o uso de um artefato depende sempre do
contexto real em que ele serd empregado. Assim, no Game Codesign, compreende-se que
os jogos criados e jogados pelos participantes nao tém apenas uma fungao abstrata ou
formal: eles ganham sentido no contexto das relagoes, saberes e intengoes dos envolvidos.
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Game Codesign como design semioparticipativo. O Game Codesign assume,
neste trabalho, uma natureza semioparticipativa, conforme proposto por Baranauskas,
Martins e Valente (2013), Baranauskas (2014), para quem os processos de design sao,
antes de tudo, processos comunicacionais. Nesse sentido, o design semioparticipativo ar-
ticula participacao e comunicagao, reconhecendo que a construcao de artefatos envolve
a mediacao de sentidos entre sujeitos diversos. Seu objetivo é favorecer a participacao
de grupos heterogéneos, valorizando a pluralidade de experiéncias, repertérios e visoes
de mundo. No contexto do GCD com criangas, essa abordagem mostra-se particular-
mente adequada, pois permite que a criacao do jogo seja compreendida nao apenas como
atividade lidica, mas como um processo dialoégico de construgao compartilhada de signi-
ficados.

A participagao das criancas se da mediada por estruturas de design previamente or-
ganizadas pela professora. Essa media¢ao nao reduz a autoria, mas a potencializa: ao
planejar interagoes possiveis, oferecer materiais acessiveis e escutar com atencao as in-
tengoes infantis, a docente atua como parceira de design e intérprete simbdlica. Assim, o
Game Codesign promove uma participacao situada e responsiva, na qual o jogo se torna
uma interface comunicativa que traduz os sentidos cocriados pelo grupo. Trata-se, por-
tanto, de um processo semio-participativo em que a autoria é distribuida, os significados
sao negociados e o design ¢é concebido como conversa.

GCD como jogo de design. Por fim, o Game Codesign é, em si, um jogo sobre o
proprio design. Ou seja, nao se limita a ensinar a jogar ou a criar um jogo funcional, mas
transforma a prépria pratica de design em uma atividade lidica e reflexiva. Ao convidar
os participantes a pensarem sobre sistemas, estruturas, escolhas e consequéncias — nos
elementos fundamentais do design — o GCD opera como uma experiéncia de metadesign
(Fischer, 2009), um jogo cuja prética é o préprio processo de projetar um jogo. Essa
abordagem estimula o engajamento com o design como forma de linguagem e de acao no
mundo. Do ponto de vista da professora/coautora, projetar um jogo passa, entao, a ser
também um modo de pensar o planejamento, a mediagao e a intencionalidade pedagogica.

Com o delineamento completo da proposta, passa-se agora a analise das contribui-
¢oes dos especialistas, cujo objetivo foi aferir a clareza, pertinéncia e aplicabilidade da
estratégia no contexto da Educagao Infantil.



Capitulo

ANALISE DAS CONTRIBUICOES DOS
ESPECIALISTAS

O presente capitulo apresenta a avaliagdo da estratégia pedagogica baseada no Game Co-
design (GCD), proposta para aplicagao na Educacao Infantil (EI). Para tanto, buscou-se
avaliar a estrutura e os fundamentos da proposta a luz de trés areas de conhecimento
distintos, porém interligadas nesta proposta: o Game Design, a Interacaio Humano-
Computador e a Educagao Infantil.

7.1 OBJETIVOS DA AVALIACAO

A avaliacdo teve como objetivo verificar se os principios tedéricos e metodoldgicos da
estratégia dialogam de forma consistente com os referenciais de cada uma dessas areas,
assegurando sua coeréncia e robustez conceitual.

Além disso, buscou-se analisar a pertinéncia da estratégia no contexto das préticas
pedagbgicas com criangas de 4 a 5 anos e 11 meses, a luz dos principios do desenvolvimento
infantil e das diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Aspectos como
a viabilidade de aplicacao em contextos reais, a adequacao das atividades as
multiplas linguagens infantis, e a intencionalidade das mediagoes propostas foram
observados.

Por fim, a avaliacao teve também o propodsito de recolher contribuigoes criticas e
sugestoes de aprimoramento. As recomendacgoes dos especialistas foram consideradas
fundamentais nao apenas para identificar fragilidades, mas também para enriquecer o
potencial formativo, ético e emancipatério da estratégia.

7.2 METODOLOGIA DA AVALIACAO

Para avaliar a estratégia pedagogica baseada no Game Codesign proposta neste estudo,
foram convidados trés especialistas com reconhecida experiéncia em areas diretamente
relacionadas aos fundamentos da proposta. A selecdo dos especialistas buscou garantir
uma analise multidimensional e qualificada, considerando os principais eixos tedricos e
praticos envolvidos:
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o um especialista em Game Design, com atuagao consolidada na criacao e avaliagao
de jogos analogicos e digitais, capaz de oferecer uma leitura critica sobre a estrutura
lidica e os elementos de design da proposta;

« uma especialista em Educagao Infantil, com trajetéria na gestdo pedagogica e na
formacao de professoras da educacao basica, apta a analisar a viabilidade didatica
e a adequacao da estratégia ao contexto escolar da infancia;

» uma especialista em Interagdo Humano-Computador, com foco em design de inte-
racao e participacao de usuarios, particularmente relevante para examinar os prin-
cipios participativos e comunicacionais que orientam a proposta.

Cada especialista recebeu previamente o guia pedagdgico contendo a descri¢ao de-
talhada da estratégia. Em seguida, foi agendada uma entrevista semiestruturada
com duragdo média de 40 minutos, realizada de forma remota via Google Meet. Antes
do inicio, foi solicitada autorizagdo para gravagao e verificada a preferéncia quanto a
identificagao no relatério (andénima ou nominativa).

O roteiro de entrevista foi organizado em trés eixos:

o avaliagao geral da estratégia;
o andalise de aderéncia ao campo especifico do especialista;

o sugestoes de melhoria e aplicabilidade.

As perguntas foram elaboradas de forma aberta, de modo a permitir que os especia-
listas expressassem suas percepg¢oes de maneira livre, aprofundando aspectos relevantes
de acordo com sua area de expertise.

As entrevistas foram transcritas integralmente e analisadas segundo os procedimentos
da andlise tematica propostos por Clarke et al. (2019), utilizando-se codificacdo manual.
A analise seguiu uma abordagem indutiva e interpretativa, na qual as categorias nao
foram definidas a priori, mas emergiram diretamente do conteido das entrevistas, a partir
de uma leitura atenta, iterativa e reflexiva das transcrigoes.

O processo analitico envolveu:

1. familiarizacao com os dados, com leituras repetidas das transcrigoes;

2. codificagao de trechos significativos, identificando ideias recorrentes, criticas,
sugestoes e percepcoes relevantes;

3. agrupamento dos c6digos em categorias tematicas provisérias, que passa-
ram por refinamentos até a consolidacao de cinco eixos tematicos principais.

Esses eixos estruturam a analise apresentada na se¢ao seguinte, permitindo identificar
convergéncias, divergéncias e recomendacoes especificas nas contribuicdes dos especialis-
tas. O resultado é uma leitura critica fundamentada, que respeita a singularidade de
cada area e contribui para o aprimoramento da proposta.
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7.2.1 Perfil dos especialistas

Isa de Jesus Coutinho - Especialista em Educagao Infantil (EEI)

E pedagoga, terapeuta ocupacional e doutora em Educacéo e Contemporaneidade pela
Universidade do Estado da Bahia (UNEB). Atuou por 25 anos como diretora de creche,
desenvolvendo praticas de gestao e formacao docente. Tem experiéncia na formacgao
de professores da Educacao Infantil e na produgdo de materiais didatico-pedagogicos,
como o Referencial Curricular para a Educacdo Infantil do Municipio de Salvador. E
pesquisadora do grupo Comunidades Virtuais, com investigagoes voltadas ao uso de jogos
digitais na educacao e a avaliacao de tecnologias educacionais. Seu trabalho articula
praticas pedagogicas, desenvolvimento infantil e tecnologias, com énfase na qualificagao
dos processos de ensino e aprendizagem na primeira infancia.

Irlan Santos Nascimento - Especialista em Game Design (EGD)

E game designer, desenvolvedor de jogos, Artista e empresario. Graduado no Bachare-
lado Interdisciplinar em Artes com concentracao em Artes e Tecnologias Contemporaneas
na Universidade Federal da Bahia. Aprendeu a desenvolver jogos ainda na adolescéncia,
de forma autodidata, através de tutoriais online. Fundou seu estiudio em 2018, onde ja
publicou mais de 15 jogos e experiéncias artisticas digitais. Esta na posicao de vice-
presidente da BIND, coletivo de desenvolvedores de jogos da Bahia, desde 2023. Irlan
também ja atuou como professor de desenvolvimento de jogos.

Yuska Paola Costa Aguiar - Especialista em Interacaio Humano-Computador (IHC)
E professora e pesquisadora da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), atuando no
Departamento de Informatica do Centro de Informatica — Campus I. Possui doutorado
em Engenharia Elétrica, com co-tutela pela Université Paul Cézanne Aix-Marseille 3
(Franga), e pés-doutorado em Psicologia Cognitiva pela Aix-Marseille Université, com
foco no desenvolvimento e avaliacao de tecnologias digitais para pessoas com Transtorno
do Espectro Autista (TEA). Sua trajetéria académica inclui ainda mestrado e gradua-
¢ao em Ciéncia da Computagao pela Universidade Federal de Campina Grande (UFCG).
Lider do grupo de pesquisa Auténomos Digitais, sua atuacdo se concentra nas areas de
Engenharia de Software, Interacdo Humano-Computador, Tecnologia Assistiva e Acessi-
bilidade. E autora de diversos artigos e capitulos sobre acessibilidade digital, recursos
educativos inclusivos e design centrado no usuario. Tem contribuido para projetos de
pesquisa e extensao voltados a inclusao digital de pessoas com deficiéncia e idosos, com
destaque para sua participagdo no desenvolvimento da suite VLibras.

7.3 ANALISE DOS PARECERES

Para organizar e sistematizar a anélise das entrevistas com os trés especialistas (EEI
— Educagao Infantil, EGD — Game Design e EIHC — Interagio Humano-Computador),
definiram-se cinco eixos tematicos, cada um subdividido em categorias que emergiram da
leitura atenta e interpretativa dos relatos (Figura 7.1). Essa estrutura analitica orientou a
leitura critica das entrevistas e serviu como base para a produc¢ao das analises individuais
e cruzadas. Em seguida analisaremos cada eixo tematico e suas categorias.
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Tema 1 - Clareza, coeréncia e
usabilidade do guia

Tema 2 - Protagonismo
infantil

Tema 3 - Potencial formativo
e articulagdo com a BNCC

Clareza textual
Coeréncia estrutural
Adequagao ao publico docente

Representatividade visual nas
ilustracdes

Coautoria e autoria simbdlica
Apropriag&o do processo

Participagao significativa das
criangas

Tema 4 - Design de jogos e
processo criativo

Tema &6 - Aplicagédo dos
principios da IHC

Respeito aos principios do
game design

Aplicagéo dos principios do
design de interagao

Adequacéo da estratégia
pedagdgica ao
desenvolvimento infantil

Articulagao com os Campos de
Experiéncia da BNCC

Promocgé&o dos Direitos de
Aprendizagem

Coeréncia da mediagao
docente com os principios da
El

Viabilidade pratica da proposta

Légica do design centrado na
comunicacéio da engenharia

Traduc&o dos elementos do
jogo para o universo infantil

semiotica
Equilibrio entre processo e
produto Mediag&o e interagéo
Oportunidades de Aplicacéo pratica do design
aprofundamento no game semioparticipativo
design

Figura 7.1 Eixos teméticos e categorias.
Fonte: o autor.

7.3.1 Tema 1 - Clareza, coeréncia e usabilidade do guia

Contempla aspectos ligados a estrutura e a linguagem do material, avaliando se os termos
sao acessiveis aos professores da Educacao Infantil e se a proposta esta bem organizada
e compreensivel.

Clareza textual: verifica se a linguagem do guia é simples e compreensivel, evitando
termos técnicos que dificultem o entendimento pelos professores da Educacao Infantil.

EEI aponta de forma direta que o guia apresenta limitagdes quanto a acessibilidade
da linguagem para o publico docente da Educacao Infantil. Segundo sua leitura, o texto
ainda recorre a termos excessivamente académicos, o que dificulta a compreensao e, con-
sequentemente, a apropriagdo da proposta pelas professoras.

Ela exemplifica essa critica ao mencionar a expressao game design:

Para o professor, ainda é uma linguagem muito académica. Essa historia do
game design, o que ¢ realmente isso? (EEI)

Esse comentario revela uma distancia entre o vocabulario do guia e o repertério das
docentes, sugerindo que conceitos técnicos precisam ser traduzidos ou acompanhados de
explicacOes mais acessiveis. Nesse sentido, a especialista recomenda a elaboracao de um
material complementar:
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Talvez tivesse que [...] elaborar um pequeno manual de orientagoes de uma
forma mais coloquial para o professor. (EEI)

Além da linguagem técnica, chama atencao para a presenca de repeti¢oes ao longo do
texto, o que pode comprometer a fluidez da leitura e tornar a experiéncia menos objetiva
para o leitor.

EGD avalia que o guia estd bem escrito e didatico, com uma linguagem acessivel
mesmo para leitores fora do campo académico. Ele reconhece que o texto consegue
comunicar suas ideias com clareza, mesmo tratando de conceitos do campo do game
design e da pedagogia:

Gostei muito do texto. Achei bem escrito, achei bem didatico. [...| Eu
acho que qualquer pessoa, mesmo leiga, consegue ler e entender as ideias, os
exemplos, ficou muito claro pra mim. (EGD)

Contudo, ele também propoe um ajuste de formato para ampliar a clareza e a usabi-
lidade do material no cotidiano dos professores. Segundo EGD, o guia poderia ter uma
versao mais pratica, resumida e direta, voltada especialmente para a aplicagdo. A su-
gestao é inspirada em modelos como os manuais de jogos de tabuleiro, que oferecem um
“guia rapido” para comecar a jogar e um manual completo para aprofundamentos.

EIHC nao aponta diretamente a linguagem como excessivamente técnica, mas indica
que a estrutura do texto pode dificultar a compreensao fluida do material. Ela destaca
que a separacao entre explicacao tedrica e exemplo pratico causa confusdo e prejudica o
entendimento global:

Eu me senti um pouco perdida, porque tem a etapa e depois tem o exemplo.
[...] Eu preferia ver o exemplo corrido. [...] Eu achei que isso quebrou meu

fluxo de raciocinio. (EIHC)

Ela sugere reorganizar o conteido para tornar mais clara a estrutura do guia, per-
mitindo que o leitor entenda a totalidade antes de se aprofundar nos detalhes. Isso esta
relacionado a clareza organizacional, mas afeta diretamente a compreensao textual.

Outro ponto ligado a clareza é a auséncia de uma visao geral do processo desde o
inicio. A inclusao de uma representacao visual inicial ou de resumos estruturantes po-
deria melhorar significativamente a acessibilidade do texto para professoras da Educacao
Infantil.

Coeréncia estrutural: analisa se as etapas do processo estao organizadas de forma
légica e continua, facilitando sua aplicacao.

EEI compreende que as etapas descritas no guia apresentam clareza individual, ou
seja, sdo compreensiveis quando lidas separadamente. No entanto, ela sugere que o ma-
terial ainda carece de uma estrutura mais orientadora e articulada como um todo, espe-
cialmente para facilitar sua aplicacao pratica pelas professoras.
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Ela propoe, como estratégia para suprir essa lacuna, a criagdo de um material auxiliar,
um manual de orientagao.

Essa sugestao aponta para a necessidade de consolidar a sequéncia das etapas de
maneira mais fluida e acessivel, garantindo que o leitor entenda como transitar entre as
partes do processo e como aplica-las em contextos reais.

Outro aspecto importante mencionado ¢é a falta de explicitagdo sobre a natureza ana-
logica dos jogos propostos.

Por fim, EEI também aponta lacunas bibliograficas, especialmente a auséncia de auto-
res relevantes para o campo de jogos e aprendizagem, como Nielsen, Alves e outros nomes
relacionados ao design de interacao e a pratica docente com jogos. Essa observacao re-
forca a ideia de que a estrutura argumentativa e tedrica do guia pode ser aprimorada
para fundamentar melhor o percurso proposto e garantir uma continuidade mais solida
entre teoria, etapas e aplicagao.

EGD considera que a proposta apresentada no guia esta estruturalmente bem orga-
nizada, sobretudo por respeitar as etapas fundamentais do processo de game design —
como prototipacao, teste e refinamento. Ele elogia a légica do processo:

Vocé fez inclusive coisas que outras pessoas, inclusive trabalhando no meio,
as vezes nao respeitam. Por exemplo, a parte de interacao, que é fundamental
para game design. Vocé coloca, faz o protétipo, testa... (EGD)

A mencao explicita a prototipacao e iteracado como parte da estrutura confirma que
EGD reconhece uma sequéncia logica e pratica nas etapas propostas — o que favorece a
aplicacao e alinha o guia com principios consagrados do design de jogos.

No entanto, EGD identifica uma lacuna na estrutura inicial do processo: a auséncia de
uma etapa preliminar dedicada ao conhecimento prévio de jogos, antes mesmo da fase de
criacdo. Ele sugere incluir uma fase de “pré-pré-producao”, em que as criangas explorem
jogos existentes para formar repertorio:

A tnica coisa que eu senti um pouco de falta é a de producao, antes de tudo,
até de pré-pré-produgdo, que é o know-how, de conhecer jogos. [...] Talvez
[...] apresentar esses jogos para as criangas, dizendo: olha, a gente vai fazer
um jogo. Af agora a gente vai conhecer jogos. (EGD)

Essa etapa serviria como momento preparatério para alimentar o imaginario e a com-
preensao das criangas, fortalecendo o inicio do processo criativo com base em referéncias
concretas.

EIHC reconhece positivamente a organizacao interna das etapas, valorizando o deta-
lhamento presente em cada uma, com objetivos, materiais e orientacoes de mediacao:

O detalhamento que vocé traz para cada uma das etapas, eu achei que ficou
muito bom [...] ter pensado nos objetivos, ter pensado nos materiais, ter o
detalhamento, a atitude docente, a sintese da atividade [...]. (EIHC)
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Ela sugere o uso de representacoes visuais ou checklists para oferecer ao leitor uma
visao panoramica e permitir acompanhar o andamento de cada etapa.

Adequacao ao publico docente: avalia se os professores conseguem compreender
e se apropriar da proposta de forma autonoma ou necessitam de apoio.

EEI reconhece que a proposta tem alto potencial de aplicabilidade na Educacao Infan-
til, mas indica que a apropriagao por parte do publico docente pode demandar mediagoes
e apoios adicionais. Em sua avaliacao, os professores podem nao se apropriar do guia de
forma totalmente autonoma, sendo necessario prever agoes formativas complementares
que favorecam o entendimento e a implementacao da proposta.

Ela sugere explicitamente a insercao de estratégias metodolégicas no proprio guia para
apoiar esse processo de transposicao a pratica:

Vocé pode até colocar como metodologia de aplicacao desse guia: oficina com
os professores, sensibilizagdo das escolas. (EEI)

Essa fala revela a compreensao de que a formagao docente é um elemento-chave para a
efetividade da proposta, nao apenas como um meio de entendimento conceitual, mas tam-
bém como uma oportunidade para vivenciar o processo antes de medié-lo com as criancas.

Para EGD, a proposta ¢é clara e compreensivel, mas pode nao ser plenamente apro-
priavel de forma autoénoma por todos os professores da Educacao Infantil, especialmente
em contextos de rotina acelerada e carga excessiva de trabalho.

T4 um texto muito longo. Eu acho dificil um professor [...] ler esse material
todo. (EGD)

A partir dessa percepcao, EGD sugere que o guia seja disponibilizado em duas ver-
soes complementares: uma mais extensa, voltada para estudo aprofundado, e uma mais
pratica, enxuta e direta, para consulta rapida por professoras da Educacao Infantil.

EIHC destaca que, apesar de o guia estar bem estruturado, o perfil do ptublico-alvo
— professoras da Educacao Infantil — pode ter dificuldades para se apropriar de certos
conceitos mais técnicos da area de design de interacao e engenharia semiotica:

Possivelmente ¢ da area de Educagao Infantil, que nao tem um contato expli-
cito com os conceitos de design da interagao, com o participativo, da comu-
nicagao, da semiética e etc. (EIHC)

Representatividade visual nas ilustragoes: refere-se a forma como os elementos
graficos e imagens presentes no material refletem (ou néo) a diversidade étnico-racial,
corporal, cultural e de habilidades das criangas que compdem o publico da Educagao In-
fantil. Trata-se de uma dimensao importante da usabilidade e acessibilidade do guia, pois
imagens também comunicam valores, normas e identidades, podendo incluir ou excluir
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simbolicamente sujeitos reais.

EEI chamou atencao para a necessidade de rever as imagens da capa do guia, apon-
tando a auséncia de criangas com deficiéncia e a representacao de uma crianga negra com
cabelos lisos. Afirmou:

Vocé colocou na capa quatro criancas uma loura uma que eu suponho ser
negra mas eu penso que vocé poderia colocar uma crianca com deficiéncia

nessa capa [..] e penso que esse cabelo nao é o cabelo de uma crianga negra
certo porque eu estou falando isso porque toda proposta visa uma inclusao

Sugeriu a inclusao de uma crianga em cadeira de rodas e a adequacao dos tragos do
menino negro, ressaltando que imagens sao também dispositivos formativos — capazes
de incluir ou excluir simbolicamente os sujeitos.

Analise cruzada das entrevistas

A anélise cruzada dos pareceres dos especialistas revela uma convergéncia significativa
em torno de aspectos fundamentais da clareza, estrutura e usabilidade do guia. Em rela-
¢ao a clareza textual, embora cada especialista tenha identificado limitagoes especificas
— como o uso de termos excessivamente académicos, a organizacao do conteudo ou a
extensao do material —, ha consenso sobre a necessidade de tornar o texto mais acessivel
e direto. Os especialistas sugerem que o guia seja estruturado em camadas de profun-
didade, com uma versao completa para aprofundamento teérico e outra mais pratica e
objetiva, voltada a aplicacdo em sala de aula.

No que se refere a coeréncia estrutural, os pareceres indicam que as etapas do
processo sao compreensiveis quando analisadas isoladamente, mas carecem de maior arti-
culagdo entre si. A auséncia de uma visao panoramica e continua do percurso é apontada
como um obstaculo a fluidez e a aplicabilidade do material. Por isso, é recorrente a su-
gestao de incluir representacoes visuais que oferecam ao leitor uma sintese do processo —
como fluxogramas, mapas ou checklists —, contribuindo para uma melhor compreensao
e acompanhamento.

Quanto a adequacao ao publico docente, os especialistas concordam que, embora
0 guia seja promissor, a apropriacdo autoénoma por parte das professoras da Educacao
Infantil pode ser limitada. As demandas formativas desse ptblico exigem que o material
seja acompanhado de estratégias complementares, como oficinas de sensibilizacao, apén-
dices explicativos e recursos de apoio que facilitem a transposicao da proposta para a
pratica pedagbgica.

Por fim, no que tange a representatividade visual nas ilustragdes, apenas a espe-
cialista da Educacao Infantil aborda esse ponto, mas sua andlise evidencia uma lacuna
importante: a auséncia de diversidade étnico-racial, corporal e de criangas com deficiéncia
nas imagens do guia. Essa critica ressalta o papel formativo das representacoes visuais,
que, ao refletirem ou omitirem a diversidade real das infancias, podem reforcar padroes
excludentes ou promover inclusao simbélica e reconhecimento.
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7.3.2 Tema 2 - Protagonismo infantil

Abrange as dimensoes de coautoria, apropriacao do processo, autonomia e escuta, e par-
ticipagao ativa das criancas, considerando sua centralidade na construcao dos jogos.

Coautoria e autoria simbdlica: avalia se as criancas tém espaco para criar, ex-
pressar e registrar suas ideias, sendo reconhecidas como coautoras dos jogos e narrativas.

A EEI reconhece com clareza que a proposta apresentada no guia valoriza a cri-
anga como sujeito criador, com voz ativa e espaco legitimo para propor ideias, construir
narrativas e participar do processo de criacao dos jogos. Essa intencionalidade aparece
expressamente quando ela afirma:

Vocé quer criar um instrumento onde a crianga seja autora e atora do processo.
Ao mesmo tempo ela vai trazer ideias e ela vai atuar. (EEI)

Além do reconhecimento da crianga como cocriadora no plano funcional, EEI enfatiza
a dimensao simbdlica e cultural da criagao infantil, atribuindo a producao de jogos um
papel que vai além da técnica ou da légica instrucional:

Criar jogos é produzir cultura. [...] ndo é apenas um exercicio de criatividade
técnica, mas uma pratica de producao de cultura. Isso aqui é bem bacana.
(EEI)

Essa leitura sugere que o guia promove oportunidades para que a crianga responda ao
mundo com seus proprios codigos expressivos, contribuindo com contetidos que emergem
de sua imaginacao, vivéncia e sensibilidade.

Por fim, ao mencionar a abordagem pedagogica de Reggio Emilia, EEI amplia o
entendimento de autoria simbdlica, conectando-o a ideia das cem linguagens da crianca:

Achei bem legal vocé considerar essa linguagem da crianga [...] interessante
essa questao das 100 linguagens. (EEI)

Esse comentario aponta para uma valorizagdo da multiplicidade de formas expressivas
— como o desenho, o gesto, a dramatizacdo e o movimento — como modos legitimos de
autoria, reforcando que a crianca nao apenas contribui com ideias, mas também com
linguagens proprias de comunicacao e construcao de sentido.

EGD valoriza fortemente a proposta no que diz respeito ao papel criativo e expressivo
das criangas no processo de desenvolvimento dos jogos. Embora nao utilize o termo “co-
autoria”, suas falas indicam reconhecimento implicito da autoria simbélica das criancas
como criadoras e protagonistas do processo:

Destaca a importancia de envolver as criangas em todas as fases, especialmente na
experimentagao e construcao coletiva:

Quando vocé coloca a mao da massa e testa o jogo de fato, sempre vao ser
coisas que o game designer nao previu. (EDG)
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Reforca que a criagdo de jogos envolve expressao, construcao de significado e desen-
volvimento de competéncias uteis além do jogo em si, o que da a atividade um valor
simbolico mais amplo:

A possibilidade de desenvolver diversos conhecimentos cognitivos na crianca
através do game design... mesmo que nao saia um produto final, ainda assim
vocé tem uma dindmica minimamente estruturada. (EDG)

Valoriza a ideia de a crianga vivenciar pequenas conquistas criativas ao longo do
processo:

Vocé consegue ter pequenas etapas de sucesso durante o desenvolvimento [...]
momentos que sao divertidos, enquanto vocé ta construindo. (EDG)

EIHC avalia positivamente a incorporacao da coautoria no guia, destacando que o
principio esta presente de forma consistente em todas as etapas propostas:

Acho. Acho. Em varias das etapas. Nao é uma coisa que fica concentrada

em uma unica das etapas, em um subconjunto das etapas, em todas elas tem
esse apelo. (EIHC)

Mesmo sendo um processo coletivo, a especialista reconhece que o guia estimula a
expressao individual e coletiva de ideias, o que favorece o reconhecimento simbélico das
criancas como autoras do jogo e da narrativa:

Porque como é colaborativo, no final das contas o jogo nao vai ser de ninguém
[...]. Mas isso d4 uma sensagdo de propriedade no sentido construtivo. Eu
construf isso daqui. (EIHC)

Apropriacao do processo: observa o possivel envolvimento afetivo e cognitivo das
criancas durante as etapas do design, indicando se elas podem compreender e se engaja-
rem no percurso criativo.

A leitura da entrevista com EEI aponta que o guia apresenta condig¢oes favoraveis para
que as criangas se envolvam de maneira afetiva, simbdlica e cognitiva ao longo do percurso
criativo. Essa apropriacao ¢ compreendida nao apenas como entendimento racional das
etapas, mas como um engajamento integral que mobiliza a imaginacao, a linguagem e a
expressao subjetiva.

A especialista destaca que a proposta favorece a expressao simbélica e afetiva, ao
possibilitar que a crianca exteriorize sua fantasia e criatividade:

Transplanta aquela fantasia dela para fora, é uma coisa bacana. (EEI)

Esse envolvimento simboélico ¢ um indicativo de que o guia permite uma relacao sig-
nificativa entre a crianga e o que esta sendo criado, indo além da execucao mecanica de
tarefas.

Ainda segundo EEI, a proposta estda em sintonia com as possibilidades de desenvolvi-
mento cognitivo e expressivo tipicas da faixa etaria abordada, o que confirma a viabilidade
da apropriacao do processo:
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E a faixa etaria que a crianca esta desenvolvendo mais sua relacao da lingua-
gem oral e escrita. [...] Comega a narrar, cria histérias, comega a representar
graficamente o que ele ouve, o que ele escuta, o que ele pensa. (EEI)

A especialista refor¢a também que, na Educacao Infantil, o envolvimento da crianca
nao se limita a resultados avalidveis, mas se expressa por meio de interacao, liberdade e
expressao — dimensoes que estao contempladas na proposta analisada:

Na educacao infantil se avalia por desenvolvimento, por interagao, por liber-
dade, por expressdao. [...| Eu acho que é uma proposta que possibilita o
desenvolvimento infantil. (EEI)

EGD considera que a proposta possui alto potencial de engajamento afetivo e cogni-
tivo, mesmo reconhecendo sua experiéncia mais limitada com a faixa etaria da Educagao
Infantil. Ele aponta caminhos para facilitar essa apropriacao pelas criangas. Defende que
as criancas devem vivenciar jogos antes de criar, como forma de construir repertério e
desenvolver referéncias cognitivas:

Antes de, de fato, comegar a pensar em um jogo, a gente joga muitos jogos
[...] vocé vai, tipo, selecionar as referéncias, mistura tudo e cria um jogo novo.

(EDG)

Valoriza os momentos de diversao ao longo do processo como forma de manter o
engajamento afetivo:

Vocé consegue ter pequenas etapas de sucesso durante o desenvolvimento |...]
momentos que sao divertidos, enquanto vocé ta construindo. (EDG)

Apoia a ideia de incluir também brincadeiras e narrativas nao estruturadas, reconhe-
cendo o valor do fazer simbdlico mesmo fora da logica tradicional de regras:

Eu gosto dessa ideia de ter jogos que sao mais brincadeiras [...] muitas vezes a
gente cria jogos com tantas regras que o divertido acaba se perdendo. (EDG)

EIHC reconhece que o guia apresenta estratégias que favorecem o envolvimento afetivo
e cognitivo das criancas nas etapas do design. Segundo ela, a estrutura proposta cria
condi¢oes para que as criangas se sintam participantes reais do processo, estimulando
apropriagao e engajamento:

Essas atividades [...] ja vao ser feitas em sala, junto com a turma toda [...]
isso traz uma sensacao, eu acho, de apropriacao [...] eu estou fazendo isso.
(EIHC)

Além disso, o fato de o jogo nao ter um “dono” especifico, mas ser um bem coletivo da
turma, é visto como algo que reforca o pertencimento ao processo e ao produto, mesmo
que ele seja compartilhado:

Fica na escola, digamos assim, fica na sala deles [...] isso d4 uma sensacao de
propriedade no sentido construtivo. (EIHC)
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Participagao significativa das criancas: considera se a proposta cria condigdes
para que as criancas se envolvam de forma significativa em todas as etapas do processo,
exercendo sua liberdade criativa, autonomia e sendo respeitadas como protagonistas.

Logo no inicio da entrevista, EEI reconhece com clareza a inten¢do da proposta em
colocar a crianga como sujeito ativo e criador:

Vocé quer criar um instrumento onde a criancga seja autora e atora do processo.
Ao mesmo tempo ela vai trazer ideias e ela vai atuar. (EEI)

Esse trecho evidencia que a especialista compreende a proposta como coerente com
os principios da protagonizagao infantil, um eixo central da Educacao Infantil contempo-
ranea. Essa ideia se reafirma mais adiante, quando ela nomeia explicitamente o protago-
nismo como “o boom” da atualidade na EI:

O que hoje mais se defende na educacao infantil é essa palavrinha bésica,
protagonismo. (EEI)

Além disso, EEI destaca que a proposta dialoga com as potencialidades expressivas e
cognitivas das criancas na faixa etaria de 4 a 5 anos e 11 meses:

O menino comega a falar, ele comeca a narrar, cria historias, comeca a repre-
sentar graficamente o que ele ouve, o que ele escuta, o que ele pensa. (EEI)

Essas falas indicam que, na leitura da especialista, o guia oferece espago para expres-
sao multipla, abrindo caminhos para que a crianca se engaje de forma auténtica, com
liberdade criativa e capacidade de tomar decisbes no processo.

EGD reconhece que a proposta apresentada promove um processo em que as criangas
podem exercer protagonismo, desde que com apoio docente. Ele valoriza o envolvimento
das criancas desde a vivéncia de jogos até a criagao autoral:

[...] talvez, assim, ndo sei com essa idade se isso seja possivel, mas se fosse
possivel inclusive apresentar esses jogos para as criangas [...] elas vao jogar
pensando em como aquele jogo é construido. (EDG)

EIHC reconhece que a proposta proporciona espagos consistentes para a participacao
ativa das criancas ao longo de todas as etapas do processo. Ela destaca que o carater
colaborativo do Game Codesign, ao integrar as criancas desde a fase de concepgao até o
compartilhamento do jogo, contribui para um envolvimento genuino e continuo.

Além disso, a especialista ressalta o valor simbdlico e afetivo do diario sugerido no
guia, que atua como um elemento de reforco a participacao significativa, permitindo as
criancas levarem fragmentos do processo para casa:

A ideia do diario, que é sugerido, é muito interessante [...] isso traz uma
sensagao de apropriagdo. (EIHC)
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Analise cruzada das entrevistas

A analise dos pareceres dos especialistas sobre o protagonismo infantil revela uma forte
convergéncia quanto a centralidade da crianca no processo de criacao dos jogos. Todos os
especialistas reconhecem que a proposta valoriza o engajamento ativo das criangas, tanto
no plano funcional quanto simbdlico, promovendo sua autonomia, expressido criativa e
sentimento de pertencimento ao processo.

No que se refere a coautoria e autoria simbdlica, os trés especialistas destacam que
o guia oferece espago legitimo para que as criangas sejam reconhecidas como criadoras dos
jogos e narrativas. EEI enfatiza o carater cultural e expressivo da criagao, reconhecendo
multiplas formas de autoria. EGD refor¢a a vivéncia criativa e as conquistas ao longo do
processo e EIHC observa que a coautoria estd distribuida por todas as etapas, conferindo
as criancas um papel ativo e compartilhado na construcao coletiva.

A dimensao da apropriacao do processo também apresenta ampla convergéncia.
EEI aponta que o guia favorece um envolvimento integral — afetivo, simbodlico e cognitivo
— das criancas, respeitando sua fase de desenvolvimento e suas formas expressivas. EGD
destaca a importancia do brincar e da experimentagao como elementos que sustentam o
engajamento, defendendo inclusive a valorizacao de jogos mais livres e narrativos. EIHC
complementa ao afirmar que o sentimento de apropriacao é reforcado pela construcao
coletiva e pelo uso de artefatos simbdlicos, como o diario do jogo, que conecta as criancas
ao percurso de maneira afetiva.

A participagao significativa das criancas é reconhecida como um eixo estruturante
da proposta. EEI afirma que o protagonismo infantil ¢ o “boom” da Educacao Infantil
contemporanea e reconhece que o guia cria condigoes reais para que as criangas exergam
essa centralidade de forma criativa e autonoma. EGD vé com bons olhos o envolvimento
das criancas nas decisoes e no design, sugerindo que a experimentagao prévia de jogos
pode intensificar esse protagonismo. EIHC, por sua vez, valoriza o aspecto continuo
da participacao, reforcado pela estrutura colaborativa do processo e pelo espaco dado a
escuta e expressao individual.

7.3.3 Tema 3 - Potencial formativo e articulacdo com a BNCC

Relaciona-se a adequacao da proposta ao desenvolvimento infantil, sua articulagdo com
os Campos de Experiéncia e os Direitos de Aprendizagem, além da coeréncia na mediagao
docente e do respeito as multiplas linguagens infantis e a viabilidade de implementacao.
Esta analise refere-se exclusivamente a perspectiva da especialista EEI - Educacao Infan-
til.

Adequacao da estratégia pedagogica ao desenvolvimento infantil

EEI destaca que a proposta esta bem ajustada a faixa etaria de 4 a 5 anos e 11 meses,
especialmente por priorizar a ludicidade, a imaginacao e a construgao simbélica como
eixos centrais.

Articulacao com os Campos de Experiéncia da BNCC
A EEI avalia de forma positiva a articulacao entre o guia e os Campos de Experiéncia
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da BNCC. Ela reconhece que os objetivos de aprendizagem estdo adequadamente refe-
renciados e que os Campos estao visivelmente presentes nas etapas do processo proposto.
Como destaca:

Eu acho que t4 bacana. Eu ndo mexeria [...] até porque vocé fez ipsis litteris,
né? Vocé colocou o que ta la. (EEI)

No entanto, também alerta para um ponto importante: apesar da correspondéncia
formal com os Campos de Experiéncia, o guia pode induzir uma leitura fragmentada,
ao isolar os campos por cores e codigos. Ela ressalta que, na pratica, os Campos se
inter-relacionam e nao devem ser entendidos como compartimentos estanques:

Esses campos nao sao isolados. Voceé isola ele no momento que vocé coloca os
ndimeros e as cores, mas nao estao isolados. (EEI)

Essa observacao reforca a importancia de apresentar os Campos de forma integrada,
respeitando sua natureza transversal e dinamica. Para isso, EEI reconhece que o guia
contempla multiplas habilidades em cada etapa, mas sugere deixar essa articulacao mais
explicita para que os professores compreendam que os Campos se complementam.

Promocao dos Direitos de Aprendizagem

EEI compreende que a proposta apresentada no guia pode contribuir efetivamente
para a promocao dos direitos de aprendizagem e desenvolvimento, tal como definidos
na BNCC. No entanto, ela também ressalta que nenhuma proposta, isoladamente, ga-
rante plenamente esses direitos, sendo necessaria uma pratica educativa contextualizada,
sensivel e continua.

Ela pontua com clareza:

Na verdade, nenhuma proposta vai garantir isso, né? A proposta é um ins-
trumento a mais, de forma a compor o leque de possibilidades para ajudar

no desenvolvimento infantil. Entao, é uma proposta que pode ajudar, pode
contribuir. (EEI)

Coeréncia da mediagao docente com os principios da EI

EEI reconhece que o guia propoe orientacoes de mediacao docente coerentes com os
fundamentos da Educacgao Infantil, especialmente ao destacar a importancia do ludico,
da escuta e da intencionalidade educativa. Segundo ela, a proposta respeita a funcdo da
professora como alguém que oferece possibilidades e conduz o processo de forma sensivel,
sem impor rigidamente os caminhos.

Ela comenta:

Como vocé ja disse muito bem ali, a metodologia da Educagao Infantil [...]
todo o processo do docente [...] deve exercer isso de forma lidica. O jogo é
um instrumento lidico. (EEI)
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Essa fala refor¢a que a proposta esta alinhada a uma mediacdo pedagodgica que reco-
nhece o brincar como eixo estruturante, sem abrir mao da intencao educativa, aspecto
central na pratica docente da EI.

Além disso, EEI reconhece que as sugestoes oferecidas pelo guia funcionam como
roteiros e ndo como prescri¢oes, permitindo ao professor autonomia para adaptar as
atividades conforme seu contexto:

Vocé colocou sugestoes, mas o docente pode fugir daquelas sugestoes, né? E
s6 um norte, é s6 um roteiro. (EEI)

Essa abertura contribui para uma mediagao mais sensivel as necessidades reais das
criancgas e as caracteristicas de cada grupo, respeitando os principios de flexibilidade,
escuta e respeito aos tempos e modos infantis.

Viabilidade pratica da proposta

EEI considera que a proposta apresentada no guia possui viabilidade préatica para
ser implementada em contextos reais da Educacao Infantil, desde que seja compreendida
como uma possibilidade flexivel dentro da rotina pedagdgica. Ela reconhece que o material
nao precisa ser incorporado como um programa fixo, mas pode aparecer em diferentes
formatos, adaptando-se as condi¢oes das escolas.

Ela afirma:

Essa proposta pode ser uma atividade a mais na rotina da Educagao Infantil.
Ela pode aparecer numa escola como um projeto, como um espaco de oficinas,
dentro de uma oficina multifuncional [...] (EEI)

Essa leitura indica que o guia nao exige reestruturagoes complexas ou grandes inves-
timentos para ser aplicado, mas sim sensibilidade na adaptacao ao tempo e ao espaco
disponiveis nas instituigoes.

EEI também reconhece que a proposta dialoga com praticas ja existentes na EI, como
o uso de jogos, narrativas e atividades expressivas, o que favorece sua incorporagao sem
rupturas metodologicas. No entanto, ela aponta que a formacgao docente é um fator-
chave para sua implementacao efetiva, sugerindo que a¢des como oficinas com professores
podem ampliar as condigoes de aplicagao:

Vocé pode até colocar como metodologia de aplicagao desse guia: oficina com
os professores, sensibilizagao das escolas. (EEI)

7.3.4 Tema 4 - Design de jogos e processo criativo

Contempla a fidelidade aos principios do game design, a tradugao dos elementos ludicos
ao universo infantil, a presenca de ciclos iterativos, o equilibrio entre foco no processo e
no produto, e possiveis oportunidades de aprofundamento. Esta anélise refere-se exclu-
sivamente a perspectiva do especialista EGD - Game Design.

Respeito aos principios do game design
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EGD afirma que a proposta respeita os principios fundamentais do game design,
destacando inclusive que certos aspectos sao mais bem considerados do que em praticas
comuns da prépria area.

Valida a presenca do ciclo iterativo no guia. Destaca que a estruturacao por etapas,
com espago para testes e ajustes, alinha-se com boas praticas de game design:

Vocé coloca, faz o protétipo, testa [...] quando vocé coloca na mao da massa
e testa o jogo de fato, sempre vao ser coisas que o game designer nao previu.

(EGD)

Achei bem legal [...] roda e al depois a gente conversa e analisa de acordo
com o que foi jogado, como melhorar o projeto e tal. (EGD)

Tradugao dos elementos do jogo para o universo infantil

EGD reconhece limitagoes pessoais quanto a sua vivéncia direta com criancas da
Educacao Infantil, mas apesar disso, sugere que, com a devida mediacao da professora e
em grupos pequenos, a proposta pode ser apropriada.

Reforca que regras simples, como as de jogos de dado, meméria e avanco em trilhas,
sao facilmente compreensiveis por criangas pequenas:

A crianga consegue contar quantas bolinhas tem no dado e saber quanto ela
tem que avancgar. [...] Sao regras muito simples. Mas sim, sdo regras. (EGD)

Valoriza a adaptagdo para jogos com estrutura mais leve e flexivel, préoximos a brin-
cadeira, o que considera mais alinhado com a infancia. Defende que, mesmo sem um
foco rigido em produto finalizado, a presenca de elementos como personagem, narrativa
e mecanica bésica ja permite experiéncias significativas de design.

Equilibrio entre processo e produto

EGD demonstra compreender e apoiar o foco formativo do processo proposto, considerando-
o alinhado com os objetivos da Educacao Infantil.

Reconhece que a proposta desloca o foco do produto final para o desenvolvimento du-
rante o processo. Valida essa escolha, apontando que o prazer e a aprendizagem ocorrem
nas pequenas etapas:

Mesmo algumas pessoas tendo essa visao mais de querer ver o produto fina-
lizado [...] a maioria [...] queriam curtir o processo. (EGD)

Oportunidades de aprofundamento no game design

EGD reconhece a qualidade e robustez da proposta, mas aponta a oportunidades
de inser¢do de uma etapa anterior a criagdo (pré-pré-produgao) para as criangas terem
contato com jogos existentes antes de iniciar o processo criativo:

Quando vocé desenvolve um projeto novo [...] eu jogo uns 10 jogos do género
[...] vocé comecga a pegar mecanicas e construir o seu jogo. (EGD)

Mesmo sendo jogos simples [...] sdo regras. £ uma estrutura de jogo |...] que
d& pra crianca entender e se apropriar dela. (EGD)
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7.3.5 Tema 5 - Aplicacao dos principios da IHC

Esta relacionado a incorporacao dos fundamentos da Interacio Humano-Computador,
incluindo o design centrado na comunicagao, o carater dialdgico da proposta e sua con-
figuracao como design semioparticipativo. Esta analise refere-se exclusivamente a pers-
pectiva da especialista IHC - Interacao Humano-Computador.

Aplicagao dos principios do design de interacao

EIHC afirma que, apesar de nao ter experiéncia direta com o publico da Educacao
Infantil, percebe na proposta uma “possibilidade de aplicagao real” dos principios do de-
sign de interacao.

Légica do design centrado na comunicagao da engenharia semiética

Ela observa que o guia nao explicita suficientemente a articulacao entre esses principios
e as atividades propostas. Segundo sua avaliagao, a auséncia de representagoes visuais e
quadros de sintese dificulta a identificacao clara dos fundamentos do design aplicados as
etapas:

Senti falta de ter uma representagao visual sobre o processo [...| acho que isso
cairia muito bem com essa relagao, tanto com os principios quanto com os
conceitos de comunicagao. (EIHC)

Seria interessante ter pelo menos um apéndice que mostrasse essa correlagao

...]. (EIHC)

Ela propoe que o guia inclua um quadro-resumo que relacione cada etapa do processo
com os conceitos-chave do design da interacao, da engenharia semiotica e da comunica-
bilidade. Isso ajudaria a reforcar a coeréncia tedrico-pratica da proposta e tornaria mais
visivel sua fundamentacao.

Mediagao e interacao

EIHC considera que o guia contempla bem os aspectos de mediacao e interacao, espe-
cialmente ao propor um processo ciclico e colaborativo. Ela destaca que a estrutura das
etapas permite revisitagoes continuas, criando oportunidades para um dialogo constante
entre os participantes:

Vocé estd sempre revisitando as etapas anteriores [...] isso de certa forma
espelha o ciclo do design da interacao. (EIHC)

Ela observa que ha um bom equilibrio entre a organizacao do processo e a liberdade
de adaptacao, o que favorece uma mediacao docente flexivel e responsiva. Além disso,
destaca a importancia da intencionalidade nas escolhas pedagégicas, como o mapeamento
das habilidades da BNCC e sua recorréncia ao longo das etapas, o que reforca o papel do
professor como mediador consciente e planejado.

A especialista também sugere que o guia poderia incluir um quadro de sintese indi-
cando, por etapa, quais habilidades estao sendo trabalhadas e com que frequéncia apare-
cem, para apoiar o professor na mediacao.
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Aplicacao pratica do design semioparticipativo

EIHC reconhece que a proposta pode ser compreendida como uma aplicacdo pratica
do design semioparticipativo. Ela destaca que a participacao das criangas ocorre de forma
distribuida ao longo de todas as etapas, promovendo coautoria e interacao continua.

7.3.6 Pontos fortes e sugestées para aprimoramento

Esta secao sintetiza as percepgoes avaliativas dos especialistas sobre os principais méritos
da proposta e os aspectos que podem ser revistos, ampliados ou ajustados para fortalecer
sua coeréncia tedrico-metodoldgica e sua aplicabilidade pratica.

Sugestoes para aprimoramento:

» tornar mais visivel o protagonismo e a escuta das criangas no texto, reforcando
termos como protagonismo infantil e liberdade criativa (EEI);

« simplificar a linguagem do guia e reduzir repeti¢oes, tornando-o mais acessivel as
professoras da Educagao Infantil (EEI, EGD);

e revisar a capa e as imagens presentes no guia para representar melhor a diversidade
do contexto escolar brasileiro (EEI);

o elaborar uma versao pratica e funcional da proposta, em formato de “guia rapido”,
para uso direto em sala de aula (EEI, EGD, EIHC);

« oferecer experiéncias prévias com jogos simples antes da criacdo autoral, ampliando
o repertério lidico das criancas (EGD);

e criar uma etapa preparatoria de andalise de jogos existentes, possibilitando as crian-
cas explorar referéncias antes de criar (EGD);

 incluir fluxogramas e esquemas que articulem etapas, objetivos e fundamentos teod-
ricos do guia, além de reforcar a logica iterativa e ciclica do processo, evidenciando
as microatividades e repetigoes internas (EIHC);

 incluir quadros-resumo e mapas conceituais, relacionando as etapas do guia com os
fundamentos do design de interagdo e da engenharia semidtica (EIHC);

o explicitar a articulacdo entre atividades pedagodgicas e fundamentos da THC, com
destaque para conceitos como comunicabilidade e media¢ao (EIHC);

e reorganizar a estrutura textual do guia, separando contetidos teéricos em anexos ou
segoes complementares para tornar o corpo principal mais funcional (EIHC).

Pontos fortes A estratégia pedagdgica:

« valoriza a crianca como autora e agente cultural, reconhecendo a criagao de jogos
como forma de expressao simboélica e producao cultural (EEI);



7.4 CONSIDERACOES 99

 utiliza o diario de design como ferramenta eficaz para o registro das ideias e per-
cepgoes infantis, fortalecendo a autoria e a expressao pessoal (EEI, EIHC);

e mantém coeréncia com os principios da Educagao Infantil, como escuta, ludicidade
e respeito ao tempo e as multiplas linguagens da crianca (EEI);

o estrutura as etapas de forma alinhada ao ciclo iterativo do game design, favorecendo
0 processo criativo das criancas (EGD);

e propoe mecanicas acessiveis e apropriadas a faixa etaria, permitindo que as criangas
pequenas compreendam e participem efetivamente do processo de criacao (EGD);

o apresenta uma sequéncia clara e bem detalhada, com objetivos, atitudes docentes
e formas de mediagdo bem definidas (EIHC);

o constitui uma pratica concreta de design semioparticipativo, integrando comunica-
¢ao, participagao e cria¢do com sentido (EIHC).

« demonstra potencial formativo para criancas e professores, ao articular pedagogia,
design e interagao de forma integrada (EEI, EGD, EIHC).

7.4 CONSIDERACOES

A analise dos pareceres especializados cumpriu papel central na avaliacdo da estratégia
pedagodgica baseada no GCD, reafirmando a importancia de uma escuta qualificada, plural
e dialogica no processo de construgao de tecnologias educacionais.

As contribuicoes oferecidas pelos especialistas das dreas de Educacao Infantil, Game
Design e Interacgao Humano-Computador permitiram identificar pontos fortes da proposta
e aspectos a serem aprimorados.

As recomendacoes recebidas serao consideradas em uma futura revisao do guia, com
vistas a tornar o material mais acessivel, aplicavel e coerente com os principios que
orientam a proposta.

Compreende-se, portanto, que este processo avaliativo contribui para a qualificacao da
proposta apresentada e oferece subsidios relevantes para seu aprimoramento continuo. Ao
evidenciar potencialidades e limites, os pareceres especializados reforcam o entendimento
da estratégia como um material em construgdo, coerente com os préprios principios do
codesign e da abordagem semioparticipativa, que pressupoem abertura a escuta, a cola-
boracao e a transformacao. Assim, reconhece-se que futuras versoes do guia poderao ser
reelaboradas — seja pelos autores desta proposta, seja por outros profissionais e pesqui-
sadores — a partir das recomendagoes recebidas e das especificidades dos contextos em
que a estratégia venha a ser aplicada.

Os Capitulos 6 e 7 atendem ao terceiro Objetivo Especifico (OE3 - Avaliar a
adequagao a Educacao Infantil de uma estratégia pedagoédgica de Game Co-
design inspirada no SPIDe.) ao descrever a proposta, apresentar o guia elaborado e
analisar sua avaliacdo por especialistas.






Capitulo

CONCLUSOES

Esta pesquisa teve como objetivo principal desenvolver, adaptar e avaliar uma estraté-
gia pedagbgica baseada no Game Codesign (GCD) para a Educagao Infantil, de modo a
promover habilidades contemporaneas como criatividade, argumentatividade, interpreta-
bilidade, objetividade, autonomia e colaboracao.

O percurso investigativo foi dividido em dois ciclos complementares. O primeiro
envolveu o desenvolvimento e aplicacao de um processo pedagégico de GCD para o Ensino
Fundamental, oferecendo subsidios empiricos e conceituais para a etapa seguinte. Na
segunda fase, a estratégia foi adaptada ao contexto da Educacao Infantil, sistematizada
em formato de guia e avaliada por especialistas das areas de Game Design, Interacao
Humano-Computador e Educagao Infantil, cujas contribuig¢oes foram fundamentais para
analisar sua coeréncia, viabilidade e intencionalidade pedagogica.

Os resultados indicam, quando articulado as especificidades do desenvolvimento infan-
til e aos campos de experiéncia da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que uma
estratégia pedagbgica baseada no GCD, inspirada no SPIDe pode se constituir como
uma pratica pedagogica centrada na escuta, na participacgao ativa e na mediacao do-
cente sensivel. A organizacdo em etapas estruturadas, que respeitam a ludicidade e a
intencionalidade educativa, favorece a mediacao docente e amplia as possibilidades de
aprendizagem significativa.

Metodologicamente, a proposta articula fundamentos da Interacdo Humano-Computa-
dor com praticas educativas, destacando o protagonismo infantil e a criacao simbdlica
coletiva. A epistemologia pragmatista de Peirce sustenta o percurso metodolégico como
um ciclo investigativo de abdugao, dedugao e indugao, em que teoria e pratica se retroa-
limentam.

A proposta iniciou-se com oficinas realizadas com professores do Ensino Fundamental,
que possibilitaram testar ideias iniciais da estratégia e, a partir dos resultados observados,
realizar ajustes e aperfeicoamentos. Esse processo foi essencial para identificar aspectos
que deveriam ser mantidos ou modificados, de modo a torna-la mais adequada.

Em seguida, foram realizadas revisdes narrativas que responderam a necessidade de
adaptar a proposta original ao contexto da Educacao Infantil, considerando suas especi-
ficidades pedagbgicas, seus principios e seus campos de experiéncia.
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Por fim, conduziram-se entrevistas com especialistas como recurso de avaliagao quali-
tativa, para ampliar a compreensao sobre os alcances e limites da proposta. As contribui-
¢oes obtidas revelaram aspectos fundamentais para a adequacao da estratégia, bem como
indicaram caminhos para sua ampliacao e aplicacdo em outros contextos educacionais.

Reconhece-se como limitagao o fato de a proposta ter sido validada apenas ao nivel
tedrico. A realizacdo de estudos empiricos em contextos reais, com observacao direta da
pratica pedagogica, constitui um desdobramento necessario para consolidar e aprimorar
a estratégia.

Por fim, esta tese defende que o GCD apresenta potencial de se configurar como
uma estratégia pedagogica voltada a promocao de formas mais dialdgicas, criativas e
emancipatérias de aprender e ensinar na Educagao Infantil. Ao reconhecer as criancas
como cocriadoras de experiéncias significativas, a proposta se aproxima de uma visao
de infincia ativa e potente, ativa e criadora — condi¢ao essencial para uma educacao
democratica e sensivel a complexidade do mundo contemporaneo.

8.1 RESPOSTA A QUESTAO DE PESQUISA

A presente pesquisa buscou responder a seguinte questao:

Um processo de Game Codesign inspirado no SPIDe poderia ser uma es-
tratégia pedagoégica adequada a Educacgao Infantil?

A pesquisa demonstrou que o GCD, quando estruturado como uma estratégia peda-
gogica participativa e sensivel, é adequado a Educacao Infantil. Inspirado no processo
semioparticipativo SPIDe, o GCD promove um ambiente de criagao dialdgica, no qual
criancas e professoras atuam como coautoras na construcao de jogos e sentidos. A me-
diacao docente, intencional e responsiva, é central para dar significado ao percurso, ao
mesmo tempo em que posiciona a professora como coautora da experiéncia pedagogica.

Esse processo favorece o desenvolvimento de habilidades contemporaneas, ao promo-
ver contextos de escuta ativa, expressao multipla e engajamento auténtico das criangas
nas diferentes etapas do design. Ao envolver os alunos como cocriadores de jogos a estra-
tégia pedagogica estimula o exercicio da criatividade, requer autonomia na tomada de
decisoes, criticidade na andlise das propostas, argumentatividade nos processos de
negociacao simbélica e objetividade na capacidade de estruturar pensamentos de forma
clara, coerente e focada nos objetivos da atividade, além de interpretabilidade para
compreender e comunicar significados de forma sensivel e contextualizada. A construcao
compartilhada de jogos mobiliza ainda a colaboracgao, uma vez que os estudantes preci-
sam escutar, dialogar e construir consensos para alcancar objetivos comuns. A linguagem
dos jogos, por sua vez, oferece um contexto simbodlico rico para que as criancas expressem
sentidos em cddigos multiplos — verbais, visuais, corporais e narrativos.

Ao alinhar-se aos Campos de Experiéncia e aos Objetivos de Aprendizagem e Desen-
volvimento da BNCC, a estratégia estabelece conexdes entre abordagens participativas
e a pratica pedagdgica na Educacao Infantil, possibilitando o cultivo dessas habilidades
desde os primeiros anos da escolarizacao.
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8.2 TRABALHOS FUTUROS

Considerando os limites e as escolhas metodoldgicas desta pesquisa, bem como os desdo-
bramentos observados durante sua realizacao, apontam-se a seguir algumas possibilidades
para estudos futuros:

a) Formacao docente

A oferta de cursos para professoras da Educacao Infantil pode fortalecer sua autono-
mia pedagogica, ampliar repertorios e gerar feedbacks valiosos sobre a estratégia. Essas
formagoes também permitem ajustes metodologicos, contribuindo para a consolidacao e
aprimoramento continuo da proposta.

b) Implementacio e avaliagdo da estratégia em contextos reais de sala de
aula

A consolidagao da estratégia pedagbgica baseada no GCD requer sua aplicagao con-
junta com professoras da Educagao Infantil em contextos reais. Estudos empiricos que
acompanhem esse processo podem revelar sua viabilidade, seus desafios e seus efeitos
concretos na pratica pedagogica e na participagao das criangas.

c) Andlise do desenvolvimento de habilidades contemporéineas

Estudos qualitativos ou mistos que explorem como as habilidades contemporaneas se
manifestam ao longo das etapas do GCD com criangas pequenas podem contribuir para
aprofundar o entendimento sobre os efeitos pedagdgicos da estratégia. Tal investigacao
podera também auxiliar na construcao de instrumentos avaliativos adequados a faixa
etaria.

d) Ampliacdo para outros contextos e faixas etarias

A adaptacao da estratégia para outros segmentos da Educacao Béasica ou para contex-
tos de educacao nao formal representa um caminho fértil para novas investigacoes. Além
disso, estudos que explorem a implementacao da proposta com diferentes grupos sociais,
como criancas surdas, indigenas ou com deficiéncia, podem contribuir significativamente
para o aprofundamento de praticas pedagogicas inclusivas, sensiveis as diversidades cul-
turais, linguisticas e corporais. Nessas situacoes, poderao ser analisadas as especificidades
da mediacao, da participacao e da criagao coletiva, bem como os ajustes metodolégicos
necessarios para garantir acessibilidade e equidade no processo de GCD.

e) Aperfeicoamento e diversificagdo dos materiais de apoio

Com base nas entrevistas com especialistas e nas futuras formacgoes e aplicagdes em
sala de aula, o guia pedagdgico serda aprimorado, alinhando-se as demandas praticas
da Educacao Infantil. Além do guia principal, outros materiais de apoio podem ser
desenvolvidos, como um guia rapido com linguagem mais acessivel e exemplos praticos
de experiéncias realizadas com professoras e criancas, facilitando sua apropriagdo em
diferentes contextos.

Também foi apontada a necessidade de revisar a estética visual do material, evitando
representacoes idealizadas e distantes da realidade das escolas publicas. Incorporar ima-
gens mais realistas e reconhecer os desafios — como a sobrecarga docente, a precariedade
de infraestrutura e as desigualdades sociais — torna o guia mais sensivel e aplicavel. Mais
que reconhecer limitagoes, propoe-se também indicar possiveis caminhos para enfrenta-
las, como sugestoes de adaptagao para contextos com poucos recursos e estratégias de
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mediacao mais flexiveis.

Para atender também ao publico interessado em maior aprofundamento tedrico ou
metodologico, podem ser criados apéndices contendo fundamentacoes adicionais, referén-
cias, versoes estendidas de trechos e instrumentos utilizados. Essa estrutura modular
permite equilibrar acessibilidade e densidade conceitual, promovendo uma formacao mais
situada e critica.

8.3 0 JOGO NAO ACABA AQUI

Esta tese nao se encerra com uma resposta definitiva, mas com a abertura de um caminho.
Um caminho construido a muitas maos — maos de professores que planejam, de criancas
que imaginam, de pesquisadores que escutam e redesenham. Ao longo do percurso, foi
possivel compreender que a estratégia pedagédgica de GCD nao é apenas um conjunto de
técnicas ou uma ferramenta pedagogica, mas uma forma de estar com o outro, de escutar
as ideias pequenas com a grandeza que elas merecem, de reconhecer as cem linguagens
que cada crianca carrega consigo.

Inspirados por Malaguzzi (2016), reafirmamos que a crianga tem cem maneiras de
pensar, de brincar, de criar — mas a escola, tantas vezes, tira noventa e nove. Esta
tese deseja devolver ao menos algumas dessas linguagens. Deseja mostrar que o design
de jogos pode ser uma delas. Que o jogo pode ser mais do que um intervalo: pode ser
construgao, expressao, negociacao, aprendizagem.

A proposta aqui defendida é uma aposta na infancia como poténcia criadora. Uma
infancia que nao se contenta em repetir, mas deseja transformar. Uma infancia que nao s6
joga, mas inventa o jogo. Mas nenhuma invencao acontece sozinha. E também pelas maos
das professoras — que escutam, observam, planejam, questionam — que os jogos ganham
forma e sentido. Professoras que nao apenas aplicam estratégias, mas as transformam,
recriam e interpretam a partir de seus contextos, suas criancas, suas escolas. Esta tese
reconhece, assim, a professora como protagonista sensivel e criativa, agente de mediacao
e reinvengao cotidiana. Porque toda escuta verdadeira exige coragem — e todo gesto
de ensinar, quando criativo, é também um ato de autoria. Ao reconhecer criancas e
professoras como cocriadoras de experiéncias simbolicas, esta pesquisa busca contribuir
para uma educacao mais sensivel, mais democratica e mais viva — onde as linguagens do
corpo, da imagem, da palavra e do afeto possam encontrar lugar.

Encerrar esta tese ¢ também um convite. Um convite a experimentacao, a escuta, a
imaginacao. Um convite a docéncia como gesto criativo e partilhado. Que esta estratégia
— ainda em suas primeiras formas — possa se multiplicar, se desdobrar, se reinventar
em outras maos, outras escolas, outras infancias.

Porque, no fundo, como nos lembra Malaguzzi:

“A crianca tem cem linguagens (e cem, cem, cem mais)...”

E nenhuma delas pode ser silenciada.
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NOTA TECNICA SOBRE O USO DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

Nesta pesquisa, recursos de inteligéncia artificial foram utilizados de forma complemen-
tar e responsavel, com o objetivo de apoiar aspectos operacionais e de apresentagao do
trabalho. Algumas imagens do guia pedagobgico foram geradas com o auxilio do
ChatGPT, por meio de ferramentas baseadas em modelos de linguagem multimodal.
As entrevistas com os especialistas foram transcritas com o apoio da plataforma
Read.ai, sendo posteriormente revisadas manualmente. Além disso, o ChatGPT foi
utilizado para assisténcia linguistica e revisao textual, contribuindo com sugestoes
de clareza, coesdo e correcao gramatical. O uso dessas tecnologias respeitou as diretrizes
estabelecidas no Guia para uso ético e responsdvel da inteligéncia artificial generativa na
Universidade Federal da Bahia (UFBA, 2024), estando alinhado aos principios de trans-
paréncia, autoria e integridade académica. Todas as decisoes conceituais, metodolégicas
e analiticas sdo de responsabilidade do pesquisador, sendo a TA utilizada exclusivamente
como suporte técnico.
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Minha jornada na Computacdo comegou em 1984, aos 12 anos, quando ganhei de presente
um Commodore VIC-20. Aquele pequeno computador de 8 bits, que carregava jogos por fitas e
falava a linguagem do Basic, abriu diante de mim um universo madgico. Encantado com as
possibilidades, mergulhei nos jogos e, logo depois, me aventurei a criar o meu préprio: uma histéria
interativa com graficos em ASCII, inspirada no universo fantdstico de Dragon’s Lair, que havia
encantado os arcades um ano antes.

Seguindo essa paixdo, ingressei no unico curso técnico da minha cidade que oferecia
programacdo como disciplina — um curso de contabilidade e programagdo. Embora os niimeros e
balancos tivessem seu valor, foi diante das telas e dos cddigos que meu entusiasmo verdadeiramente
floresceu. Nesse periodo, tive a chance de recriar, com fascinio e esforco, jogos cldssicos como
Columns e um jogo de labirinto utilizando recursividade, explorando as possibilidades da linguagem
Pascal e descobrindo, pouco a pouco, o prazer de dar vida a ideias por meio da logica e da

imaginagao.

Minha paixao pelo ensino comeg¢ou muito antes de eu me reconhecer como educador. Ainda
nas séries iniciais da escola, fui colega de carteira — e depois amigo — de um menino com
deficiéncia intelectual. Passei grande parte daquele periodo ajudando-o a revisar os contetdos
escolares, especialmente matemédtica — explicando, resumindo e buscando formas de tornar as
aulas mais acessiveis para ele. Esse desejo de compartilhar conhecimento e tornar o conteido
compreensivel para todos me acompanhou também no ensino médio, onde me destacava pela

capacidade de explicar os temas com clareza, mesmo os mais complexos.

Em 1991, por motivos familiares, precisei interromper temporariamente os estudos. Nesse
mesmo ano, iniciei meu servico civil — alternativa ao servigo militar obrigatério — durante o qual
tive a oportunidade marcante de acompanhar um estudante cego que cursava Psicologia. A
experiéncia me aproximou de leituras sobre Piaget, sobretudo sobre os processos de construcao do
conhecimento na infincia, e também me levou a um primeiro contato com a Inteligéncia Artificial,
por meio da linguagem Prolog. Com este estudante, encontrei uma paixdo em comum pela
Computagdo, e juntos nos aventuramos no estudo de diversas linguagens de programacao, como o
Delphi. Essa experiéncia despertou em mim uma sensibilidade especial para questdes de
acessibilidade e inclusdo, que influenciariam mais tarde minha atuacdo como educador e designer
de tecnologias. Paralelamente, trabalhei por trés anos como atendente de bar e cozinheiro, o que me
conectou a diferentes realidades sociais e culturais, desenvolvendo habilidades valiosas de escuta,

comunicacdo e resiliéncia.

Mais tarde, ao cursar um curso técnico em computacao, por ser mais velho do que a maioria
dos colegas, fui frequentemente convidado a atuar como tutor, auxiliando outros estudantes em
disciplinas especificas. Essas vivéncias, ainda informais, foram tecendo o fio do que viria a se tornar
a minha vocacao profissional.

Ap6s concluir o ensino médio, iniciei minha atuacdo como docente em cursos livres de
informdtica em diferentes instituicdes da minha cidade natal. A época, cogitei ingressar em um
curso universitario, mas as opg¢Oes disponiveis na drea de Computacdo estavam fortemente

ancoradas em formacdes de Engenharia, com énfase em disciplinas que nio correspondiam aos
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meus interesses — especialmente pela auséncia de uma perspectiva mais humanistica. Foi nesse
contexto que, em 2000, fui informado por um colega sobre um novo curso interdisciplinar que unia
cultura, idiomas e tecnologias. A proposta despertou meu entusiasmo imediato: matriculei-me com
o desejo de construir um percurso académico alinhado a minha curiosidade intelectual e a minha

busca por integracao entre areas.

Esse curso representou um verdadeiro periodo de descobertas. Sua estrutura flexivel me
permitiu montar uma trajetéria personalizada, equilibrando o estudo de linguagens, culturas e
tecnologias. Ao longo dessa formacdo, aprofundei-me em diversos idiomas — como turco,
esloveno, croata/bosnio/sérvio, bulgaro e espanhol — e explorei como a Computacdo poderia ser
colocada a servigo dos estudos linguisticos, culturais e sociais. Essa experiéncia me levou a viagens
formativas pela Peninsula Balcanica e a um intercAmbio Erasmus na Espanha, que ampliou ainda
mais minha percep¢do de mundo e me fez questionar as limitacOes impostas pelo contexto
sociocultural da minha cidade.

Ap6s a graduacdo, em 2012, aproveitei um periodo de férias para visitar um amigo dos
Estados Unidos, com quem havia estudado em Istambul, e que naquele momento lecionava inglés
em Salvador, no Brasil. Aproveitei a oportunidade para estudar portugués e fui profundamente
cativado pela cidade e sua cultura. Desde entdo, passei a retornar anualmente a Salvador,

amadurecendo o desejo de realizar uma experiéncia mais longa no pais.

Em 2014, decidi investigar a possibilidade de ingressar em uma pds-graduacido no Brasil.
Navegando pelos sites das universidades, encontrei a pagina do professor Ecivaldo Matos na UFBA,
cujas pesquisas em Interacio Humano-Computador e Informética na Educacdo imediatamente
ressoaram com minhas aspiracOes. Entrei em contato por e-mail, e em dezembro daquele ano
tivemos nosso primeiro encontro presencial. A conversa foi inspiradora e motivadora — sai com a
perspectiva clara de tentar o ingresso no mestrado para o semestre de 2015.2. Foi a primeira vez que
identifiquei um caminho dentro da Computacio que, de fato, tocava em todas as dimensdes que eu

buscava: técnica, pedagdgica e humana.

Durante o mestrado, engajei-me ativamente nas atividades do Grupo de Pesquisa e Extensao
Onda Digital, acompanhando projetos, eventos e cursos, além de ministrar aulas em atividades de
extensdo, como as ACCS voltadas a introdu¢do a l6gica de programacio e ao desenvolvimento de
jogos digitais. O fascinio pelos jogos, que me acompanha desde a infancia e desde meu primeiro
computador pessoal, encontrou novo folego nesse ambiente académico. Foi assim que estabeleci
contato com o grupo Indigente, coordenado pelo professor Rodrigo Rocha, com quem colaborei em
projetos de desenvolvimento de jogos digitais, € com a professora Lynn Alves, do IHAC, com quem
venho desenvolvendo uma parceria frutifera em pesquisa, docéncia e extensdao. Atualmente, Lynn é

minha coorientadora no doutorado e colaboradora em iniciativas ligadas ao game design educativo.

Em 2017, iniciei também minha colaboragdo com o ITS LifeTech, na Itdlia, em um curso
técnico superior voltado a Informética Biomédica. Essa experi€éncia me revelou uma nova dimensao
da Computagdo — voltada para a promoc¢ao do cuidado, da saide e do bem-estar. Com o tempo,
levei para esse contexto parte dos conhecimentos desenvolvidos no campo da IHC, especialmente

em disciplinas como Projetos de Dispositivos Médicos Softwares, onde pude implementar
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atividades de design participativo com pessoas em situagdo de deficiéncia, como o caso de um
cadeirante que participou do processo como colaborador ativo.

FORMACAO ACADEMICA

Minha formacao iniciou em 1986, quando ingressei no curso técnico da minha cidade — o
unico, na época, a oferecer programacao como disciplina, articulada com a area de contabilidade.
Embora os nimeros e balancos tivessem seu lugar, foi diante das telas, transformando cédigo em
jogos, que meu verdadeiro entusiasmo se revelou. Aquela primeira experiéncia me marcou

profundamente e confirmou minha afinidade com o mundo da Computacao.

Depois da interrup¢do em 1991 por motivos familiares, determinado a retomar minha
formacdo, entre 1994 e 1995 cursei um programa técnico-profissionalizante de dois anos em
Operador e Programador de Computadores, no ENFAP de Trieste. Esse curso consolidou
minhas bases praticas e abriu novas possibilidades profissionais na drea tecnolégica. Em 1996

terminei o ensino médio de contabilidade e programacao.

No ano académico de 2000/2001, iniciei o curso de Laurea Magistrale em ciclo tinico em
Teorie e Tecniche della Mediazione Interculturale (Teorias e Técnicas da Mediacao Intercultural)
pela Universidade de Trieste, na Itdlia. Trata-se de uma formacdo multidisciplinar que integra
estudos em mediac¢do cultural, linguas estrangeiras e tecnologia da informagdo. Conclui a graduacao
no ano académico de 2006/2007 com um trabalho final voltado a aplicacdo do e-learning para o
treinamento profissional de pequenas e médias empresas, considerando o contexto transfronteirico
entre a Itdlia e a Eslovénia — um tema que uniu minhas experiéncias com tecnologia, educacio e

interculturalidade.

Entre 2002 e 2003, aprofundei minha formagdo ao cursar o programa de Técnico de
Processos de Aprendizagem a Distincia, no ENAIP FVG (Itdlia), com carga horéria de 700 horas.
Nesse percurso, entrei em contato com metodologias e tecnologias voltadas ao ensino online,
antecipando tendéncias que, anos mais tarde, se tornariam essenciais na educacao contemporanea.

Em setembro de 2010, iniciei o mestrado em Comunicacao Multimidia e Tecnologia da
Informacao na Universidade de Udine, na Itdlia. Desde o primeiro semestre, fui profundamente
impactado pelas possibilidades oferecidas pelas disciplinas de Interacio Humano-Computador e
Sistemas Multimidia Inteligentes, que abriram novas perspectivas sobre as relacdes entre
tecnologia, linguagem e experiéncia do usudrio. O interesse despertado por esse universo me levou,
com o incentivo do professor responsdvel pela disciplina de Sistemas Multimidia Inteligentes, a
participar do processo seletivo para o doutorado em Comunicacdo Multimédia na mesma
universidade. Fui aprovado em terceiro lugar e admitido no programa, embora sem bolsa. Para ser
elegivel a bolsa, seria necessario desenvolver um projeto vinculado ao Ministério da Defesa italiano,
voltado ao reconhecimento automdtico em contextos militares. Ainda que tenha iniciado o trabalho
com disposi¢do, percebi, apds alguns meses de envolvimento, que a temdtica ndo dialogava com
meus valores nem com minha trajetoria. Decidi, com consciéncia, encerrar 0 percurso no
doutorado e buscar outras oportunidades mais alinhadas com meus interesses pessoais e
profissionais — especialmente aquelas que combinassem tecnologia, educagdo e transformagdo

social.
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Em agosto de 2015, ingressei no mestrado em Ciéncia da Computacao na Universidade
Federal da Bahia (UFBA), com o apoio de uma bolsa da Coordenacio de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES), o que me possibilitou dedicacio exclusiva a formagao e a
pesquisa. Ao longo do curso, aprofundei meus estudos na interface entre Computacdo e Educacio,
com especial atencdo as préticas participativas e inclusivas no desenvolvimento de tecnologias.
Defendi o mestrado em marco de 2019, apresentando uma dissertacdo dedicada ao codesign de um
jogo educacional com, por e para criancas surdas — um trabalho que uniu minha paixdo por
jogos, minha preocupacdo com a acessibilidade e minha convic¢do de que as criangas devem ser

protagonistas no processo de criagdo das tecnologias que lhes dizem respeito.

No segundo semestre de 2021, se abriu a possibilidade de participar do processo seletivo
para o doutorado em Ciéncia da Computacio na UFBA. Em outubro do mesmo ano, fui
contemplado com uma bolsa da CNPq, iniciando assim um novo ciclo de investigacdes, desta vez
com foco ampliado na articulagdo entre design participativo, educacao infantil e raciocinio
computacional como pratica emancipatoria.

ATUACAO PROFISSIONAL

Em 1996, logo apds concluir o curso técnico, dei meus primeiros passos como educador
efetivo, lecionando programacdo em C e Visual Basic em um instituto particular (IRCOP), préximo
a minha cidade natal. Era o inicio de um percurso que uniria, para sempre, tecnologia e ensino na

minha trajetoria.

No ano seguinte, em 1997, abracei uma oportunidade transformadora ao ser convidado para
atuar no Instituto Enenkel, em Trieste, Itilia, onde desempenhei miltiplas fun¢des. Lecionei
disciplinas de informatica, atuei como coordenador de cursos ¢ também como gestor de
recursos humanos da instituicio. Nesse periodo, coordenei um projeto de formacdo em
computacdo voltado para soldados do Ministério da Defesa italiano, abrangendo duas regides do
pais. Além disso, desenvolvi aplicagdes para o gerenciamento de inscricdes em cursos e aplicacdo
de testes de proficiéncia em inglés. Também atuei como tutor de um estudante de Ciéncia da
Computacao da Universidade de Udine, acompanhando sua trajetéria formativa e prética no
campo da tecnologia.

Ao longo dos anos 2000, expandi minha atuacdo como professor de informética em diversas
instituicdes da regido de Trieste — LED, ENFAP e ENAIP e ISSES. Lecionei sobre automacgdo de
escritério, programacdo multimidia, web design, criacdo de bases de dados, softwares Adobe e
Macromedia, programa¢do em Java, Visual Basic, VBA, bem como edicdo digital de livros e
revistas com InDesign, Illustrator e Photoshop. Ao mesmo tempo, trabalhei com solucdes web
dinamicas, explorando HTML, CSS, PHP e mySQL. Essas experiéncias reforcaram meu

compromisso com uma abordagem pratica, interdisciplinar e criativa no ensino de Computacao.

Entre 2013 e 2015, iniciei uma colaboragdo com a Area Science Park, centro de pesquisa
cientifica de destaque em Trieste, onde lecionei sobre desenvolvimento de aplicativos Android e
solucdes médicas em software. Essa aproximacdo entre pesquisa aplicada e sala de aula me

preparou para uma nova etapa.
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Desde 2018, venho atuando (sempre no periodo de dezembro a marco) como professor
colaborador nos cursos de Técnico Superior em Informatica Médica e Bioinformatica da
LifeTech Academy (anteriormente Instituto Técnico Superior Alessandro Volta), na Itdlia. Nesse
contexto, ministro aulas sobre l6gica de programacdo, programacdo orientada a objetos (Java),
desenvolvimento de aplicativos Android e software para dispositivos médicos. A cada ano, fui
ampliando minha carga hordria e aprofundando os conteidos, com destaque para a criagdo de
aplicativos com fins médicos e o uso de tecnologias digitais na drea da saide — uma ponte direta
entre Computagdo, inovacdo e bem-estar social. Em 2024-2025, sigo nesse percurso com a
introdug@o de novas linguagens e abordagens, como C# e a engine Unity, voltadas especificamente
para a criagdo de jogos digitais com fins reabilitativos — expandindo, assim, a atuacdo da

computacdo para o campo da saude por meio do jogo sério e do design interativo.

Em 2020, tive a oportunidade de lecionar no Brasil, na Unido Metropolitana de Educacao
e Cultura (UNIME), onde atuei nos cursos de Jogos Digitais e Sistemas de Informacdo,
ministrando as disciplinas de Web Design e Motores Graficos. Essa experiéncia reforcou meu
desejo de atuar mais diretamente no contexto educacional brasileiro, aproximando minha trajetoria
internacional da realidade local. Contudo, com o agravamento da pandemia de COVID-19, precisei

encerrar temporariamente essa colaboragdo e retornar a Itdlia.

Ja em 2021, mesmo a distdncia, continuei contribuindo com a formagdo em territério
brasileiro como professor colaborador no curso de Formacao e Aperfeicoamento em Game
Design promovido pelas Benditas Projetos Criativos, financiado pela ANCINE. A atividade,
realizada integralmente online, permitiu-me acompanhar os estudantes desde os primeiros passos na
programacao até a criacao final de jogos utilizando a engine Unity (como trabalho de final de curso)
— uma jornada que uniu criatividade, 16gica e producdo colaborativa, mesmo em tempos

desafiadores.

Nos semestres 2023.2 e 2024.1, atuei como professor substituto no Departamento de
Computacao Interdisciplinar do Instituto de Computaciao da Universidade Federal da Bahia
(UFBA). Em 2023, com carga hordria de 20h, lecionei disciplinas como Interacdo
Humano-Computador e Prética de Ensino de Computagdo I. Em 2024, com carga de 40h semanais,
ampliei minha contribuicdo com as disciplinas de Interacio Humano-Computador, Pritica de
Ensino de Computacao II, Projetos Interdisciplinares e Introdug¢do ao Processamento de Dados.
Nesses momentos formativos, considerando a minha trajetéria académica e profissional, pude
contribuir de forma efetiva para a formacdo dos futuros licenciandos em Computacgao, articulando
teoria/prética.

Em junho de 2025, fui aprovado em concurso publico para o cargo de professor no
Departamento de Computacio Interdisciplinar do Instituto de Computacdo da Universidade
Federal da Bahia (UFBA).

Também vale destacar minha participacdo no programa Onda Digital, desde 2015, onde
desenvolvi acdes de inclusio e educacdo digital em comunidades e escolas da Regidao Metropolitana
de Salvador. Nessa experiéncia, trabalhei com software livre, recursos educacionais abertos e
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metodologias participativas, reafirmando meu compromisso com uma computacdo socialmente

engajada e emancipatoria.

Minha colaboragao iniciou no primeiro ano do mestrado, contribuindo com a organizacio do
XIV Simposio Brasileiro de Fatores Humanos em Sistemas Computacionais (IHC 2015) e do
XII Simpésio Brasileiro sobre Sistemas Colaborativos (SBSC 2015), ambos realizados em
Salvador. Fui responsavel pela criacdo de materiais graficos e pela programacao visual dos eventos,
0 que me inseriu diretamente nas praticas de comunica¢do e extensdo cientifica. A partir dai, fui
progressivamente envolvido na organizacdo de cursos, oficinas € eventos voltados a formagdo em

programacao, design de interac¢do e desenvolvimento de jogos digitais.

Nesse percurso, também me envolvi com o Programa de Acdes Pedagogicas para
Formacao Docente em Computacdo (PROFCOMP), desenvolvido pelo Onda Digital, que busca
contribuir com a formacdo inicial e continuada de professores da Educacdo Bésica. Foi nesse
contexto que coordenei e facilitei oficinas de game codesign, articulando os principios da
computacdo, do design participativo e do protagonismo docente em atividades criativas de
desenvolvimento de jogos analdgicos e digitais.

Atualmente, faco parte do Semio-Participatory Interaction Design and Education
Research Laboratory (SPIDeLab+), que integrou o PROFCOMP, um laboratério vinculado ao
Onda Digital voltado a pesquisa, desenvolvimento e inova¢do em Interacdo Humano-Computador
(IHC). No SPIDeLab+, as investigagdes se concentram em temdticas como design participativo e
codesign de interacdo, tecnologias assistivas, integracdo entre engenharia de software e design de
interacdo, teoria dialética e semidtica aplicada a IHC, sempre com foco em tecnologias livres,
abertas e para tods*. Este laboratério tem sido um dos principais espacos de desenvolvimento
tedrico e metodolégico da minha pesquisa de doutorado, especialmente na articulagdo entre game
codesign, raciocinio computacional e praticas pedagdgicas emancipatdrias.

Nesse contexto, participei de projetos que fortaleceram esse percurso de maneira
significativa. Destaco o *“Raciocinio Computacional em Pratica”, apoiado pelo Itai Social, que
visou desenvolver criatividade, criticidade e logicidade nos anos finais do Ensino Fundamental por
meio de praticas interdisciplinares desplugadas; o projeto “Raciocinio Computacional na
Pré-Escola”, voltado a formacdo de professoras em municipios de Alagoas, integrando RC aos
campos de experiéncia da Educacdo Infantil; e a pesquisa em andamento “Codesign
semioparticipativo com grupo indigena”, que desenvolve a plataforma digital Nacdao Yuxibu em
didlogo com os saberes dos povos Huni Kuin da Amazonia.

Participei também do projeto “Desenvolvendo acoes didaticas e pedagdgicas para difusdo da
Ciéncia da Computacao na Escola”, financiado pelo CNPq, que visa formar professores e
experimentar praticas pedagogicas para estimular o raciocinio computacional na educacdo bésica,

com foco em abordagens desplugadas, culturais e ambientalmente sustentdveis.

Participei ainda do projeto ColaboraCEAQO, centrado na criacdo de ferramentas digitais
colaborativas para divulgacdo cientifica e formacdo cidad3, e do projeto Semio-Participatory
Approach for Multicultural Interaction (Re)Design, que investiga dimensdes culturais no design de

interfaces educacionais a partir da engenharia semiodtica. Esses projetos vém sendo desenvolvidos
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em articulacio com o SPIDeLab e o Nicleo de Desenvolvimento de Software Livre (NuSoL), e
contribuem tanto para a producdo cientifica quanto para a a¢ao social mediada por tecnologias.

Ao longo da minha trajetoria académica e profissional, consolidei vinculos com diferentes
grupos de pesquisa e extensdo que ampliaram minha compreensdo sobre o papel social da
Computagdo, sobretudo em contextos educacionais, culturais e de sadde.

Em 2016, ampliei esse escopo colaborando com o grupo INDIGENTE (Entretenimento
Digital Interativo), também sediado na UFBA, em um projeto conjunto com o Laboratoério de
Pesquisa em Neuropsicologia Clinica e Cognitiva (NeuroCLIC). O trabalho consistiu na
adaptacdo digital de um teste neuropsicologico para avaliagdo da memoria operacional, apresentado
durante as comemoragdes dos 70 anos da UFBA. Minha atuag@o concentrou-se na programagao do
cddigo, manipulag@o de recursos gréficos e organiza¢do do banco de dados — uma experi€ncia que

evidenciou o potencial da computagdo aplicada a neurociéncia e a psicologia clinica.

Complementarmente, colaboro com a Rede de Pesquisa Comunidades Virtuais, uma
iniciativa interinstitucional formada pela UFBA, UNEB, UFAL e Instituto Federal Baiano. A rede
tem como foco o estudo dos tensionamentos da cultura digital na sociedade contemporanea,
incluindo o papel de jogos digitais, narrativas seriadas, plataformas tecnoldgicas e seus usos na
educagdo, na saide e na divulgacdo cientifica. Compartilhando o compromisso de desenvolver
pesquisas, tecnologias e materiais que promovam aprendizagens em multiplos contextos, a Rede
contribui também para a formagdo de novos pesquisadores e o fortalecimento da articulacdo entre

cultura digital e educacao.

A colaboracdo com esta Rede tem se desdobrado em cursos de extensdo, participagdo como
convidado/docente nas disciplinas dos Bacharelados Interdisciplinares do IHAC, que envolvem o
desenvolvimento de jogos analdgicos e digitais, bem como nas pesquisas relacionadas com estes
temas e inteligéncia artificial, culminado com a publica¢do do capitulo “Ants to the moon: uma
experiéncia de game design assistida pela IA”, no livro Inteligéncia artificial e educacgdo: refletindo

sobre os desafios contemporaneos.

Essas experiéncias e parcerias consolidam minha atuacdo em quatro eixos interdependentes:
educacio, cultura, tecnologia e desenvolvimento. Elas reforcam meu compromisso com praticas
computacionais orientadas para a transformacao e inclusao social e com a produg¢ao colaborativa de

conhecimento entre universidade, escola e sociedade.

PRODUCAO CIENTIFICA

A seguir, apresento a producgdo cientifica resultante de minha trajetéria académica e profissional,
incluindo artigos publicados em periddicos, trabalhos completos em anais de congressos, livros e
capitulos de livros. Essas publica¢des refletem o aprofundamento tedrico-pratico em temas como

interacdo humano-computador, game design, raciocinio computacional e tecnologias educacionais.
Artigos completos publicados em periodicos

SILVA, CARLA ADRIANA FERREIRA DA ; MATOS, E. S. ; ZABOT, D. ; TAVARES,
GRACIELLE OLIVEIRA ; SANTOS, J. M. O. 'O Jogo € a Prova!': um relato sobre o uso de
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jogo educacional articulado ao raciocinio computacional nos Anos Finais do Ensino
Fundamental. Revista Brasileira de Informatica na Educacao (RBIE), v. 33, p. 130-151, 2025.

ROSA, VALERIA ; MATOS, ECIVALDO DE SOUZA ; ZABOT, DIEGO ; SANTOS, JULIANA .
Older women in online interaction codesign: an analysis of participation and involvement.
Journal on Interactive Systems, v. 16, p. 75-97, 2025.

ZABOT, D.; ANDRADE, S. R.; MATOS, E. S. Computational Thinking and Digital Games:
Developing Skills With Fun. Journal on Computational Thinking. , v.3, p.81 - 95, 2019.

QUEIROZ, V. A. R.; ZABOT, D.; ALVES, D. D.; MUNIZ, 1. M.; MATOS, E. S. Oficina de
prototipagcdo como ac¢do extensionista: um relato de experi€ncia com jovens de uma comunidade
de baixa renda. REVISTA DE SISTEMAS E COMPUTACAO - RSC. , v.8, p.436 - 448, 2018.

Livros publicados

ZABOT, D.; MATOS, E. S. Aplicativos com Bootstrap e Angular: Como Desenvolver Apps
Responsivos (impresso). Sdo Paulo: Erica/Saraiva, 2020, p.264.

ZABOT, D.; MATOS, E. S. Aplicativos com Bootstrap e Angular: Como Desenvolver Apps
Responsivos (E-book). Sao Paulo: Erica, 2020, p.264.

ZABOT, D.; MATOS, E. S. Jogos Digitais - Programa¢cao Multiplataforma Com A Biblioteca
Phaser (E-book). Sdo Paulo: Erica/Saraiva, 2018, p.240.

ZABOT, D.; MATOS, E. S. Jogos Digitais - Programacao Multiplataforma Com a Biblioteca Phaser
(impresso). Sdo Paulo: Erica/Saraiva, 2018 p.240.

Capitulos de livros publicados

ZABOT, D.. Ants to the moon: uma experiéncia de game design assistida pela IA. In: Lynn
Rosalina Gama Alves. (Org.). Inteligéncia artificial e educacio: refletindo sobre os desafios
contemporaneos. Oed.: EDUFBA, 2023, p. 189-204.

ZABOT, D. Desenvolvimento de jogos digitais com game engines. In: Lynn Rosalina Gama Alves,
Velda Gama Alves Torres. (Org.). Game Design: processos de formagdo e desenvolvimento. led.
Salvador: Benditas, 2021, p. 47-59.

Trabalhos publicados em anais de eventos

MATOS, E. S. ; ZABOT, D. ; GARRIDO, F. A. ; SANTOS, J. M. O. . Towards alterity in
interaction codesign. In: Simpdsio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas
Computacionais (IHC), 2023, Macei6. ANAIS DO SIMPOSIO BRASILEIRO SOBRE
FATORES HUMANOS EM SISTEMAS COMPUTACIONAIS (IHC). Porto Alegre/RS:
Sociedade Brasileira de Computagdo, 2023.

QUEIROZ, V. A. R. ; MATOS, E. S. ; ZABOT, D. ; SANTOS, J. M. O. . Online interaction
codesign: an experience report with young ladies (50+). In: IHC 23: XXII Brazilian Symposium
on Human Factors in Computing Systems, 2023, Maceié/AL. Anais do Brazilian Symposium on

Human Factors in Computing Systems. Porto Alegre/RS: Sociedade Brasileira de Computagao,
2023.
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SILVA, CARLA ADRIANA FERREIRA DA ; MATOS, ECIVALDO DE SOUZA ; ZABOT,
DIEGO ; TAVARES, GRACIELLE OLIVEIRA ; SANTOS, JULIANA MARIA OLIVEIRA
DOS . De "Vale nota?" a "Jogo € prova!": raciocinio computacional e protagonismo docente
como estimulo ao protagonismo discente no ensino de lingua portuguesa. In: Workshop sobre
Educacdo em Computagdo, 2022, Brasil. Anais do XXX Workshop sobre Educacdo em
Computacao (WEI 2022), 2022. p. 133.

MATOS, ECIVALDO DE SOUZA ; COUTINHO, CLAUDIA BORGES ; ZABOT, DIEGO ;
TAVARES, GRACIELLE OLIVEIRA ; SANTOS, JULIANA MARIA OLIVEIRA DOS ;
AZEVEDO, LEONARDO ; SERRA, CARLOS SERGIO COELHO . Experiéncia de
microlearning na formag¢do continuada de professores em computacdo. In: Workshop sobre
Educagdo em Computacdo, 2022, Brasil. Anais do XXX Workshop sobre Educagdo em
Computacao (WEI 2022), 2022. p. 109.

MEIRA, RAMON ; ZABOT, DIEGO ; MATOS, ECIVALDO DE SOUZA . Avaliacido de um jogo
digital para alfabetizacdo de criancas surdas. In: Simpdsio Brasileiro de Informética na
Educagao, 2021, Brasil. Anais do XXXII Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE
2021), 2021. p. 451.

MEIRA, R. L. E. ; ZABOT, D. ; MATOS, E. . Avaliacdo de um protétipo de um jogo digital para
alfabetizacdo de criancas surdas. In: XX Simpdsio Brasileiro de Jogos de Computador e
Entretenimento Digital, 2021. Proceedings of SBGames 2021, 2021.

MATOS, ECIVALDO DE SOUZA ; COUTINHO, CLAUDIA BORGES ; SANTOS, EUMA
SILVA ; DOS SANTOS, JULIANA MARIA OLIVEIRA ; AZEVEDO, LEONARDO RIBEIRO
DE ; TAVARES, GRACIELLE OLIVEIRA ; ZABOT, DIEGO . Desenvolvendo e descobrindo
competéncias no curriculo escolar por meio do Raciocinio Computacional. In: Simpdsio

Brasileiro de Educacdo em Computacdo, 2021, Brasil. Anais do I Simpodsio Brasileiro de
Educacdo em Computagdao (EDUCOMP 2021), 2021. p. 255.

ZABOT, D.; ANDRADE, S. R. ; MATOS, E. Game Design participativo com criangas surdas e
com deficiéncia auditiva: uma experiéncia no ensino fundamental. In: XVIII Simpdsio Brasileiro
sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais - Workshop sobre Interagdo e Pesquisa de
Usudrios no Desenvolvimento de Jogos (WIPlay),, 2019, Vitéria - ES. Anais Estendidos do
XVIII Simpésio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais. Porto Alegre:
SBC., 2019.

ZABOT, D.; Andrade, S.R ; MATOS, E. S. . Raciocinio Computacional e Jogos Digitais: categorias
e mecanicas. In: Congresso Brasileiro de Inxformatica na Educacgdo, 2018, Fortaleza-CE. Anais
do XXIX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2018). Porto Alegre:
Sociedade Brasileira de Computagdo, 2018.

Rosa, Valéria Argolo ; ZABOT, D. ; Alves, Daniel ; Muniz, Ila ; MATOS, E. S. . Jovens designers:
um relato de experiéncia de prototipagdo participativa. In: VII Congresso Brasileiro de
Informética na Educagdo, 2018, Fortaleza. Anais dos Workshops do CBIE 2018, 2018.
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PITA, G. L. ; ZABOT, D. ; ROSA, J. C. S. ; MATOS, E. S. . Adapting the SPIDe to include visually
impaired users in interaction design. In: Brazilian Symposium on Human Factors in Computing
Systems, 2017, Joinville. Proceedings of XVI Brazilian Symposium on Human Factors in
Computing Systems. Porto Alegre: SBC, 2017.

OLIVEIRA, W. C. ; DOURADO, H. M. ; ZABOT, D. ; MATOS, E. S. . Serious game para
conscientizag¢io social no contexto de mobilidade e acessibilidade urbana. In: XVI SIMPOSIO
BRASILEIRO DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL, 2017, Curitiba. Anais do
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

O/A Sr.(a) esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa
intitulada “Game design como metodologia de ensino”. Este estudo tem por objetivo
investigar elementos de praticas pedagdgicas e de formagdo de professores para
estimulo ao raciocinio computacional nas atividades didaticas dos professores e em
estudantes dos ensinos fundamental e médio.

A sua participagdo ndo é obrigatoria. A qualquer momento, vocé podera desistir
de participar e retirar o consentimento. A recusa, desisténcia ou retirada de
consentimento ndo acarretara prejuizo.

Os riscos sao minimos e incluem: discriminagdo e estigmatizacdo a partir do
conteudo revelado; divulgacao de dados confidenciais; tomada de tempo ao responder
questionarios e atividades; invasao de privacidade; embarago de interagir com estranhos,
medo de repercussdes eventuais; e estigmatizacdo. O pesquisador responsavel tomara
as providéncias cabiveis para mitigacdo desses riscos, em consonancia com O0s
dispositivos legais do CEP/CONEP.

A sua participagdo n&o sera remunerada, nem implicara em custos para si, além dos
requisitos necessarios para participagao (acesso a computador com conexao a internet e
programas necessarios a visualizagdo do conteudo disponibilizado e a execugédo das
atividades).

A sua participagdo nesta pesquisa consistira em responder questionarios com
questdes objetivas e discursivas, entrevistas semiestruturadas e grupos focais. Também
serdo coletados outros dados, como relatos em diario de pesquisa, tarefas realizadas ao
longo das intervengdes, discussdes de foruns, questionarios e outros materiais
relacionados. Os beneficios relacionados a sua participacédo estao restritos ao possivel
aprendizado ao longo do curso.

Os dados pessoais obtidos no ambito desta pesquisa sao confidenciais e ndo serao
distribuidos nem divulgados de modo a possibilitar a sua identificagdo, visando assegurar
o sigilo de sua participagcao. Os dados desta pesquisa serdao armazenados no servigo
de armazenamento em nuvem da Google®, portanto a coleta e o uso de informacgdes
estdo sujeitos a Politica de Privacidade da Google®
(https.//www.google.co.uk/policies/privacy/).

O tratamento de dados pessoais sera realizado de acordo com as normas previstas
na Lei 13.709/2018 — Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (“LGPD”), as quais o
presente instrumento e demais documentos relativos ao Projeto estdo integralmente
submetidos, devendo ser utilizados somente para propdsitos legitimos, especificos e
informados ao titular.
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O pesquisador responsavel se compromete a tornar publicos nos meios
académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer
identificagao de individuos participantes.

Caso vocé dé o consentimento para participar desta pesquisa, assine ao final
deste documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, do
pesquisador responsavel / coordenador da pesquisa.

Caso vocé tenha alguma duvida ou necessite de qualquer esclarecimento, ou ainda
deseje retirar-se da pesquisa, por favor, entre em contato com os pesquisadores abaixo a
qualquer tempo.

Pesquisador responsavel — Diego Zabot,
diego.zabot@ufba.br,
(71) 9 9366-5778

Pesquisador Colaborador — Ecivaldo de Souza Matos,
ecivaldo@ufba.br

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel,
comunique o fato a coordenagdo do Grupo de Pesquisa e Extensdo Onda Digital da
UFBA, por meio do e-mail ondadigital@ufba.br ou presencialmente.

Eu, , portador do
Documento de ldentidade fui informado (a) dos objetivos da
pesquisa "Game design como metodologia de ensino", de maneira clara e detalhada e
esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas
informagdes e modificar minha decisdo de participar se assim o desejar. Recebi uma
copia deste termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de
ler e esclarecer as minhas duvidas.

, de de 20

Assinatura do participante:

Assinatura do pesquisador responsavel:
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

O/A adolescente sob sua responsabilidade esta sendo convidado(a) a participar,
como voluntario(a), da pesquisa intitulada “Game design como metodologia de
ensino”’. Este estudo tem por objetivo investigar elementos de praticas pedagogicas e de
formagdo de professores para estimulo ao raciocinio computacional nas atividades
didaticas dos professores e em estudantes dos ensinos fundamental e médio.

A participacédo dele(a) ndo € obrigatéria. A qualqguer momento, ele(a) podera
desistir de participar e retirar o consentimento. A recusa, desisténcia ou retirada de
consentimento ndo acarretara prejuizo.

Os riscos sao minimos e incluem: discriminagdo e estigmatizacdo a partir do
conteudo revelado; divulgacao de dados confidenciais; tomada de tempo ao responder
questionarios e atividades; invasao de privacidade; embarago de interagir com estranhos,
medo de repercussdes eventuais; e estigmatizacdo. O pesquisador responsavel tomara
as providéncias cabiveis para mitigacdo desses riscos, em consonancia com O0s
dispositivos legais do CEP/CONEP.

A participacdo dele(a) ndo sera remunerada, nem implicara em custos para si, além
dos requisitos necessarios para participagdo (acesso a computador com conex&o a
internet e programas necessarios a visualizagdo do conteudo disponibilizado e a
execucgao das atividades).

A participagédo dele(a) nesta pesquisa consistira em responder questionarios com
questdes objetivas e discursivas, entrevistas semiestruturadas e grupos focais. Também
serdo coletados outros dados, como relatos em diario de pesquisa, tarefas realizadas ao
longo das intervengdes, discussdes de foruns, questionarios e outros materiais
relacionados. Os beneficios relacionados a participagéo dele(a) estao restritos ao possivel
aprendizado ao longo do curso.

Os dados pessoais obtidos no ambito desta pesquisa sao confidenciais e ndo serao
distribuidos nem divulgados de modo a possibilitar a identificacdo dele(a), visando
assegurar o sigilo de sua participagao. Os dados desta pesquisa serao armazenados
no servico de armazenamento em nuvem da Google®, portanto a coleta e o uso de
informagbes  estdo  sujeitos a  Politica de Privacidade da  Google®
(https.//www.google.co.uk/policies/privacy/).

O tratamento de dados pessoais sera realizado de acordo com as normas previstas
na Lei 13.709/2018 — Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (“LGPD”), as quais o
presente instrumento e demais documentos relativos ao Projeto estdo integralmente
submetidos, devendo ser utilizados somente para propodsitos legitimos, especificos e
informados ao titular.
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O pesquisador responsavel se compromete a tornar publicos nos meios
académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer
identificagao de individuos participantes.

Caso vocé dé o consentimento para o(a) adolescente participar desta pesquisa,
assine ao final deste documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, € a
outra, do pesquisador responsavel / coordenador da pesquisa.

Caso vocé tenha alguma duvida ou necessite de qualquer esclarecimento, ou ainda
deseje retirar o/a adolescente da pesquisa, por favor, entre em contato com os
pesquisadores abaixo a qualquer tempo.

Pesquisador responsavel — Diego Zabot,
diego.zabot@ufba.br,
(71) 9 9366-5778

Pesquisador Colaborador — Ecivaldo de Souza Matos,
ecivaldo@ufba.br

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel,
comunique o fato a coordenagdo do Grupo de Pesquisa e Extensdo Onda Digital da
UFBA, por meio do e-mail ondadigital@ufba.br ou presencialmente.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios da participacdo do(a)
adolescente sob minha responsabilidade na pesquisa, e que dou consentimento para a
participacao.

, de de 20

Nome do(a) adolescente:

Nome do(a) responsavel legal:

Assinatura do(a) responsavel legal:

Assinatura do pesquisador responsavel:
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

O/A Sr.(a) esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa
intitulada “Estratégia Pedagogica de Game Codesign”. Este estudo tem por objetivo
investigar e validar uma proposta metodoldgica voltada a Educacéo Infantil, com base na
adaptacado do Game Codesign como estratégia pedagogica. Sua participagéo ocorrera na
condigdo de especialista convidado(a), com a finalidade de oferecer pareceres criticos e
sugestdes sobre a estratégia proposta.

A sua participagado ndo é obrigatoria. A qualquer momento, vocé podera desistir
de participar e retirar o consentimento. A recusa, desisténcia ou retirada de
consentimento ndo acarretara prejuizo.

Os riscos sao minimos e incluem: discriminagdo e estigmatizacdo a partir do
conteudo revelado; divulgacao de dados confidenciais; tomada de tempo ao responder
questionarios e atividades; invasao de privacidade; embarago de interagir com estranhos,
medo de repercussdes eventuais; e estigmatizacdo. O pesquisador responsavel tomara
as providéncias cabiveis para mitigacdo desses riscos, em consonancia com O0s
dispositivos legais do CEP/CONEP.

A sua participagdo n&o sera remunerada, nem implicara em custos para si, além dos
requisitos necessarios para participagao (acesso a computador com conexao a internet e
programas necessarios a visualizagdo do conteudo disponibilizado e a execucédo das
atividades).

Como especialista, vocé sera convidado(a) a ler o guia pedagdgico, elaborado pelo
pesquisador, e participar de uma entrevista semiestruturada com duragcao aproximada
de 30 minutos. As informacdes compartilhadas serdo utilizadas apenas para fins de
anadlise qualitativa da proposta, podendo ser citadas anonimamente ou com
identificagao, conforme sua escolha, a ser registrada neste termo.

Os dados pessoais obtidos no ambito desta pesquisa sao confidenciais e ndo serao
distribuidos nem divulgados de modo a possibilitar a sua identificagado, visando assegurar
o sigilo de sua participagcao. Os dados desta pesquisa serdao armazenados no servigo
de armazenamento em nuvem da Google®, portanto a coleta e o uso de informacgdes
estdo sujeitos a Politica de Privacidade da Google®
(https.//www.google.co.uk/policies/privacy/).

O tratamento de dados pessoais sera realizado de acordo com as normas previstas
na Lei 13.709/2018 — Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (“LGPD”), as quais o
presente instrumento e demais documentos relativos ao Projeto estdo integralmente
submetidos, devendo ser utilizados somente para propodsitos legitimos, especificos e
informados ao titular.
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O pesquisador responsavel compromete-se a tornar publicos, em meios académicos
e cientificos, os resultados da pesquisa de forma consolidada, respeitando as decisées
de anonimato ou de citagdo nominal dos(as) participantes especialistas.

Caso vocé dé o consentimento para participar desta pesquisa, assine ao final
deste documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, do
pesquisador responsavel / coordenador da pesquisa.

Caso vocé tenha alguma duvida ou necessite de qualquer esclarecimento, ou ainda
deseje retirar-se da pesquisa, por favor, entre em contato com os pesquisadores abaixo a
qualquer tempo.

Pesquisador responsavel — Diego Zabot,
diego.zabot@ufba.br, (71) 99366-5778

Pesquisador Colaborador — Ecivaldo de Souza Matos,
ecivaldo@usp.br

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel,
comunique o fato a coordenagdo do Grupo de Pesquisa e Extensdo Onda Digital da
UFBA, por meio do e-mail ondadigital@ufba.br ou presencialmente.

Eu, , portador(a) do
Documento de Identidade n° , fui informado(a), de forma clara e
detalhada, sobre os objetivos e procedimentos da pesquisa “Estratégia Pedagogica de
Game Codesign”, da qual participarei como especialista avaliador(a). Sei que a qualquer
momento poderei solicitar novas informagdes e modificar minha decisdo de participar se
assim o desejar. Recebi uma copia deste termo de consentimento livre e esclarecido e me
foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

( ) Desejo que meu nome seja citado nas produgdes académicas resultantes da pesquisa.
() Prefiro manter o anonimato em qualquer publicagao.

, de de 20

Assinatura do participante:

Assinatura do pesquisador responsavel:
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Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

Nés, do Grupo de Pesquisa e Extensdo Onda Digital da UFBA, convidamos vocé a
participar do estudo “Game design como metodologia de ensino”. Informamos que ao
seu pai/sua mae ou responsavel legal foi solicitada permissao para sua participagao.

Nesse sentido, investigaremos praticas pedagdgicas e de formagédo de professores
para estimulo ao raciocinio computacional nas atividades didaticas e pedagdgicas dos
professores e estudantes dos ensinos fundamental e médio.

Gostariamos muito de contar com vocé, mas vocé nao é obrigado a participar, nem
tem problema se desistir. Outras criangas e/ou adolescentes participantes desta pesquisa
tém de 14 anos a 18 anos.

A pesquisa sera feita em local previamente combinado, onde os participantes
(criangas/adolescentes) poderdo responder questionarios com questdes objetivas e
discursivas, entrevistas semiestruturadas e grupos focais. Também seréo coletados outros
dados, como relatos em diario de pesquisa, tarefas realizadas ao longo das intervencgdes,
discussbes em foruns, questionarios e outros materiais relacionados. Os beneficios
relacionados a sua participagdo estdo restritos ao possivel aprendizado ao longo do
Curso.

Os riscos incluem discriminagdo e estigmatizacdo a partir do conteudo revelado;
divulgacao de dados confidenciais; tomada de tempo ao responder questionarios e
atividades; invasdao de privacidade; embarago de interagir com estranhos, medo de
repercussdes eventuais; e estigmatizagdo. Os pesquisadores responsaveis tomarao as
providéncias cabiveis para diminuir ao maximo as chances dessas coisas acontecerem de
acordo com os dispositivos legais do CEP/CONEP.

Caso acontega algo errado, vocé, seus pais ou responsaveis podera(do) nos procurar
pelos contatos que estdo no final do texto. As suas informagdes ficardo sob sigilo,
ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa; nao falaremos a outras
pessoas, nem daremos a estranhos as informacgdes que vocé nos der.

O pesquisador responsavel se compromete a tornar publicos nos meios
académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer
identificagao de individuos participantes.

Em caso de duvidas ou necessite de qualquer esclarecimento, ou ainda deseje
retirar-se da pesquisa, por favor, entre em contato com os pesquisadores abaixo a
qualquer tempo.

Pesquisador responsavel — Diego Zabot,
diego.zabot@ufba.br,
(71) 9 9366-5778

Pesquisador Colaborador — Ecivaldo de Souza Matos,
ecivaldo@ufba.br,
1/2
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Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel,
comunique o fato a coordenagdo do Grupo de Pesquisa e Extensdao Onda Digital da
UFBA, por meio do e-mail ondadigital@ufba.br ou presencialmente.

CONSENTIMENTO POS-INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa “Game
design como metodologia de ensino”. Entendi as coisas ruins e as coisas boas que
podem acontecer. Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer
momento, posso dizer “nao” e desistir que ninguém vai ficar com raiva/chateado comigo.
Os  pesquisadores esclareceram minhas duvidas e conversaram com 0S meus
pais/responsavel legal. Recebi uma copia deste termo de assentimento, li e
quero/concordo em participar da pesquisa/estudo.

, de de 20 .

Assinatura do assentido

Assinatura do pesquisador responsavel
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TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E DEPOIMENTOS

Eu , CPF , RG ;

depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodoldgicos, riscos e

beneficios da pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade do uso da imagem
e/ou depoimento, especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
AUTORIZO, através do presente termo, os pesquisadores Diego Zabot, Dr. Ecivaldo de
Souza Matos e seus assistentes de pesquisa a realizar fotos e videos que se fagcam
necessarios e/ou a colher meus depoimentos sem quaisquer 6nus financeiros a nenhuma
das partes, para uso exclusivo nas atividades da pesquisa intitulada “Game design como

metodologia de ensino”.

Ao mesmo tempo, libero a utilizacdo destas fotos (seus respectivos negativos), videos
e/ou depoimentos para fins cientificos e de estudos (livros, artigos, slides e
transparéncias), em favor dos pesquisadores acima especificados, obedecendo ao que
esta previsto nas Leis brasileiras que resguardam os direitos das criangas e adolescentes
(Estatuto da Crianga e do Adolescente — ECA, Lei N.° 8.069/ 1990), dos idosos (Estatuto
do ldoso, Lei N.° 10.741/2003), das pessoas com deficiéncia (Decreto n.° 3.298/1999,
alterado pelo Decreto n.° 5.296/2004), Artigo 79 do Cédigo Civil e na Lei N. 9.610/98 (que
regem e resguardam os direitos individuais acerca do direito a imagem e direitos autorais
de produgdes audiovisuais, respectivamente) e a Lei Geral de Protecdo de Dados (Lei n.°
13.709/2018).

Participante da Pesquisa
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TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E DEPOIMENTOS

Eu , CPF , RG ,

responsavel pelo(a) menor , depois de

conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodoldgicos, riscos e beneficios da
pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade do uso da imagem e/ou depoimento
do menor, especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
AUTORIZO, através do presente termo, os pesquisadores Diego Zabot, Dr. Ecivaldo de
Souza Matos e seus assistentes de pesquisa a realizar fotos e videos que se fagcam
necessarios e/ou a colher o depoimento do(a) menor sob minha responsabilidade sem
quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das partes, para uso exclusivo nas atividades da
pesquisa intitulada “Game desigh como metodologia de ensino” e pesquisas derivadas

ou correlatas a essa.

Ao mesmo tempo, libero a utilizacdo destas fotos (seus respectivos negativos), videos
e/lou depoimentos para fins cientificos e de estudos (livros, artigos, slides e
transparéncias), em favor dos pesquisadores acima especificados, obedecendo ao que
esta previsto nas Leis brasileiras que resguardam os direitos das criangas e adolescentes
(Estatuto da Crianca e do Adolescente — ECA, Lei N.° 8.069/ 1990), dos idosos (Estatuto
do ldoso, Lei N.° 10.741/2003), das pessoas com deficiéncia (Decreto n.° 3.298/1999,
alterado pelo Decreto n.° 5.296/2004), Artigo 79 do Cdédigo Civil e na Lei N. 9.610/98 (que
regem e resguardam os direitos individuais acerca do direito a imagem e direitos autorais
de produgdes audiovisuais, respectivamente) e a Lei Geral de Protegcdo de Dados (Lei n.°
13.709/2018).

Responsavel pelo(a) menor
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Apéndice

PRIMEIRO CICLO: DEFINICAO DA PROPOSTA

PEDAGOGICA DE GAME CODESIGN

C.1 O PROCESSO EM DETALHE

A definicdo da proposta ocorreu de forma iterativa, por meio de ciclos guiados por trés
movimentos: abducao, com a formulacao de hipdteses e ajustes no processo; dedugao, na
elaboracao dos materiais; e indugdo, na testagem das versdes em oficinas. Esses ciclos
resultaram na produgdo progressiva de seis versoes da proposta, descritas a seguir (Tabela

C.1).

Tabela C.1 Evolucao do desenvolvimento do Game Codesign no Ensino Fundamental

Versao | Periodo | Contribui¢des Principais

V1 2019 Primeiras oficinas experimentais; uso livre do método Quest 4x3; ex-
ploragao inicial do processo de criacao de jogos.

V2 20202021 | Consolidagao da abordagem de codesign; defini¢do preliminar das eta-
pas; introducdo do brainstorm para game design e do Game Design
Canvas.

V3 2022 Estruturacdo formal em cinco etapas; aprofundamento tedrico-
metodoldgico; consideradas as habilidades contemporaneas.

V4 2022 Refinamento da estratégia; ajustes nos tempos dos momentos; criacdo
de materiais de apoio; melhoria dos recursos visuais.

V5 2023 Consolidacao do modelo; validagdo em multiplos contextos; sistemati-
zacao da proposta para formacao de professores de ensino fundamen-
tal.

V6 2024 Ultimos ajustes apos os testes da V5; refinamento das mediacoes do-
centes, sequenciamento das etapas e dos materiais de apoio, visando
maior clareza e.
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144 PRIMEIRO CICLO: DEFINIGAO DA PROPOSTA PEDAGOGICA DE GAME CODESIGN

C.1.1 Versdo 1 (V1) — Primeiras Oficinas Experimentais (2019).

A primeira versao da proposta foi idealizada no contexto do projeto “Raciocinio Compu-
tacional em Pratica” desenvolvido pelo Programa de A¢oes Pedagdgicas para Formagao
Docente em Computagao (ProfComp) e financiado pelo Fundo Itai Social. O projeto teve
como objetivo identificar praticas pedagogicas e de formacao de professores capazes de
estimular o Raciocinio Computacional, com foco no desenvolvimento de criatividade, cri-
ticidade e logicidade em estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, considerando
suas realidades socioculturais. A oficina de design de jogos foi concebida para possibilitar
aos professores participantes a insercao de jogos com intencionalidade pedagdgica em seus
planejamentos didaticos.

e Objetivo: explorar o game design como recurso didatico.
o Metodologia:

— Degustacao de jogos analdgicos como inspiracao. Atividade que permitiu aos
professores vivenciarem os jogos na perspectiva de quem joga, analisando suas
mecanicas, dindmicas (Figura C.1);

— Uso do método Quest 43, focado na criagao de jogos com estruturas narrativas
nao lineares;

— Laboratério de design de jogos, com professores organizados em grupos.

e Resultado: além da criacao dos jogos, tornou-se evidente que o processo de design
estimulava discussao, colaboracao, criatividade e reflexao.

Figura C.1 Degustagao de jogos
Fonte: o autor.
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Quest 4x3 ¢ um método de criacao de jogos de tabuleiro baseado em narrativas nao
lineares, desenvolvido a partir de uma pesquisa da PUC Minas (Carretta, 2017, 2020)
e inspirado no livro “Quest” de Jeff Howard. Oferece orientagoes de game design e
disponibiliza um playset (Figura C.2) para prototipacao em formato Print’n’Play (PnP).

No laboratorio de design de jogos, os professores, organizados em grupos, utilizaram
materiais como pinos, dados, meeples, papel, canetas, playsets do método Quest 4x3, entre
outros. Cada grupo sorteou um tema dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da
ONU!, que serviu como base para a criacio de um jogo educacional (Figura C.3).

I
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Figura C.2 Alguns elementos do playset do método Quest 4x3
Fonte: Carretta (2017)

Apos a formacgao, o projeto incluiu uma fase de tutoria pedagogica, na qual profes-
sores, com apoio dos tutores, elaboraram planejamentos didaticos incorporando jogos
desenvolvidos para apoiar conteidos especificos das disciplinas (Figura C.4). Entre os
materiais desenvolvidos, destacam-se:

o Secret Santa (C.4A), jogo educacional de lingua inglesa sobre o uso do condicional;
e Pic Poc (C.4B), também voltado a lingua inglesa, com foco em if-clauses;
» SOS na Terra do Livro (C.4C), jogo de lingua portuguesa sobre frases subordinadas;

» Jogo do Detetive (C.4D), jogo de matematica centrado no entendimento e resolugao
de codigos.

Thttps://unric.org/pt/objetivos-de-desenvolvimento-sustentavel /
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Figura C.3 Laboratorio de design
Fonte: o autor.

Figura C.4 Jogos desenvolvidos pelos professores em conjunto com a equipe de design do pro-
jeto
Fonte: o autor.
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O jogo “SOS na Terra do Livro” foi adaptado para formato digital e aplicado, com a
professora, durante a pandemia. A experiéncia foi acompanhada pelo grupo de pesquisa,
resultando em um artigo premiado no Workshop sobre Educagao em Computacao (WEI)
e posteriormente publicado na Revista Brasileira de Informética na Educagao (RBIE)
(Silva et al., 2022, 2025).

Em novembro de 2019, foi realizada uma oficina com estudantes do ensino médio no
Colégio Estadual Goes Calmon, adaptada para trés horas. O tema do jogo foi livre e foram
utilizados 0os mesmos materiais da oficina anterior. A atividade teve bom engajamento
dos alunos, que se mostraram motivados e envolvidos na criagao dos protétipos (Figura

C.5).

AT

Figura C.5 Protétipos produzidos na oficina de criacdo de jogos

C.1.2 Versdo 2 (V2) — Consolidacao da Abordagem de Codesign (2020-2021).

Na segunda versao, a proposta foi reformulada para incorporar os principios de codesign,
deslocando o foco do desenvolvimento de recursos didaticos para uma pratica de apren-
dizagem colaborativa, na qual os préprios alunos criam jogos baseados nos contetudos
trabalhados em sala de aula. Essa mudanca foi inspirada nos resultados da pesquisa de
mestrado (Zabot, 2019), que sugeriram o valor formativo do processo de codesign, espe-
cialmente no desenvolvimento de criatividade, criticidade, colaboracao e protagonismo.

A proposta foi concebida com o objetivo de engajar os estudantes em um processo
estruturado de criagao de jogos analogicos, a partir de contetidos previamente trabalhados
em sala de aula. Para sua implementacao, o professor organiza a turma em grupos de cinco
a seis integrantes, que assumem coletivamente a responsabilidade pelo projeto do jogo.
Cada grupo conta com um conjunto variado de materiais (pinos, fichas, dados, meeples,
papel, canetas, lapis de cor, ampulhetas, entre outros), que favorecem a expressao criativa
e a concretizacao das ideias.
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Esta versao contou com aprofundamento teérico em game design (Schell, 2008; Rogers,
2013; Haste, 2023) e uso de ferramentas como Game Design Canvas (GDC), Game Design
Document (GDD) e técnicas de brainstorming especificas para jogos. O GDC é uma
ferramenta visual que organiza os principais elementos de um jogo — como mecanicas,
objetivos, publico e narrativa — em um quadro tnico, facilitando a concepcao inicial e
a comunicacao da ideia entre os participantes. Ja o GDD é um documento estruturado
e detalhado que descreve todos os aspectos do jogo, como regras, personagens, interface
e fluxos de interagao, funcionando como um guia técnico para o desenvolvimento e a
implementagao do projeto.

As oficinas foram organizadas em dois momentos complementares. No primeiro, os
professores foram introduzidos aos fundamentos do game design e as possibilidades de sua
aplicagao pedagdgica por meio de um processo de codesign, no qual o jogo é concebido de
forma colaborativa e intencional. O primeiro momento incluiu exposi¢oes tedricas sobre
jogos na educacao, modos de integracao dos jogos ao contexto escolar, elementos formais
do game design e o uso de ferramentas como o GDC e GDD. No segundo momento, os
professores assumiram o papel de estudantes, vivenciando o processo de criagao de jogos
de forma pratica, por meio de técnicas de brainstorming e estratégias de prototipacao —
como a metodologia Quest 413 —, experimentando na pratica os principios apresentados.

A versao V2 da estratégia foi aplicada em trés contextos formativos distintos, todos
realizados em formato remoto devido a pandemia de COVID-19. Em cada uma das
aplicagoes, foi mantida uma introducao tedrica sobre os fundamentos do game design e sua
aplicacao educacional. Considerando as limitagoes do formato online e a duragao reduzida
dos encontros, optou-se por concentrar as experiéncias praticas na experimentacao da
etapa de brainstorming, adaptada para ambientes virtuais.

A primeira aplicagao ocorreu no Curso de Autoformagao do ProfComp (2020), com
foco na experimentacdo da técnica de brainstorming voltada a criacao de jogos. Para
isso, foi utilizado o Padlet? como ferramenta de apoio, previamente estruturado com
um modelo especifico para orientar o processo de geragao e organizacao das ideias dos
participantes (Figura C.6).

:Padiet

Diego Zabot * 4M
' Brainstorm grupo 3

Modelo Brainstorm para Game Design

Palavras : Palavras mais votadas* Frases 3 Frases mais votadas * Game concepts B Game concept final *

+ + + +

Figura C.6 Padlet usado para o brainstorm
Fonte: o autor.

Em novembro de 2020, a estratégia também foi apresentada em um encontro da
disciplina Raciocinio Computacional no Ensino de Ciéncias, vinculada ao Programa de

Zhttps://padlet.com
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Pés-Graduagao em Ensino, Filosofia e Historia das Ciéncias. A intervencao, com duragao
de duas horas, teve carater introdutério e buscou apresentar os fundamentos do Game
Codesign.

Por fim, em maio de 2021, a estratégia foi aplicada em uma oficina realizada com
o grupo de pesquisa Metodologias Ativas no Ensino de Lingua (MAEL), vinculado ao
Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IFPB). Com duragao
de trés horas, a atividade teve como tema o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) n.° 15 da ONU — Proteger a Vida Terrestre. Como resultado da oficina, os
participantes elaboraram um high concept de jogo colaborativo voltado ao reflorestamento
e a preservacao ambiental. O exemplo de brainstorm realizado pelos participantes pode
ser consultado na Tabela C.2.

C.1.3 Versdo 3 (V3) — Estruturacdo das Etapas e Refinamento (2022)

A versao V3 da estratégia representou um salto qualitativo no processo de desenvolvi-
mento, ao transformar um conjunto de praticas experimentais em um modelo pedagodgico
mais estruturado. Essa fase foi marcada pela incorporagao de uma abordagem teodrica
mais robusta, com foco em metodologias ativas, design participativo e atitude docente. O
objetivo central foi aprofundar o entendimento dos fundamentos pedagdgicos da proposta
e fortalecer o papel do professor como mediador no processo de Game Codesign.

Um dos principais avancos dessa versao foi a estruturacao da metodologia em cinco
etapas sequenciais. Além disso, foram inseridos contetdos explicativos sobre metodolo-
gias ativas e apresentados resultados de um levantamento bibliografico sobre o design
participativo de jogos, incluindo um exemplo especifico de design com criangas surdas.
Também foi abordado o conceito de atitude docente e introduzido o uso sistematico de
questionarios como ferramenta metodologica de escuta ativa, analise e retroalimentacao
do processo. Esses questionarios, além de avaliarem a experiéncia formativa, foram utili-
zados para investigar a percepc¢ao dos participantes sobre o desenvolvimento de habilida-
des contemporaneas, como criatividade, colaboragao, pensamento critico, comunicagao e
autonomia, ao longo das oficinas.

A V3 foi aplicada em diferentes contextos formativos: i. no VI Férum Interdisci-
plinar sobre Formacao Docente com Tecnologias, promovido pelo ProfComp em margo
de 2022 (modalidade online, duragio de 4 horas); ii) na disciplina Tépicos Especiais em
Tecnologias I — Jogos Digitais, no Bacharelado Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia
(IHAC/UFBA), em maio de 2022 (4 horas presenciais); e iii) na Semana de Ciéncia e
Tecnologia em Parauapebas—PA, em agosto de 2022 (6 horas presenciais).

Nesta ultima ocasiao, a oficina foi realizada na Escola Municipal Faruk Salmen durante
dois dias, paralelamente a oficina “Planejamento Didatico com Raciocinio Computacio-
nal”. A atividade contou com a participacao de 16 professores da rede municipal, com
adesdo total. A avaliacdo da oficina foi realizada por meio de questionarios aplicados
ao final, compostos por perguntas abertas e escalas Likert. De maneira geral, os dados
indicaram uma forte aceitagao da proposta de Game Codesign pelos participantes, que
destacaram a relevancia e aplicabilidade da metodologia em seus contextos escolares.

De maneira geral, os dados indicaram uma forte adesao dos participantes a pro-
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Tabela C.2 Resultado do brainstorm para game design feito no GP MAEL
Fonte: o autor.
Palavras

Agua; Aguia; Ambiente; Aquecimento global; Barragem; Coala (Protecao); Fauna; Flora; Flores-
tas; Insetos; Ledao; Montanha; Reflorestacao.

Palavras selecionadas

Agua; Ambiente; Barragem; Florestas; Insetos; Reflorestagao.

Frases

A importéancia das abelhas; Derrubada ilegal de floresta para construcao de barragens; Detecgao de
falhas nas barragens; Floresta nao é lareira; Insetos, se unidos, podem destruir barragens e salvar
florestas; Os insetos sdo muito importantes para a manutencdo do ambiente; O poder dos insetos.
na reflorestagio; Partido dos insetos no STF; Poder de reflorestacdo; Time insetos na reflorestagio
das florestas

Frases selecionadas

Derrubada ilegal de floresta para construcdo de barragens; Deteccao de falhas nas barragens;
Insetos, se unidos, podem destruir barragens e salvar florestas; O poder dos insetos na reflorestacao;.
Poder de reflorestacao;

High concepts

O primeiro inseto engenheiro é picado por uma bactéria radioativa e desenvolve poder de reflores-
tacdo. Ele cria a ONG MIRDAD com o intuito de detectar falhas em barragens e reflorestar;

O inseto lider revoluciondrio (que é um louva-a-deus) convoca os demais para combater as maldades
humanas, através do reflorestamento e da derrubada de barragens. Para isso, o lider d4 aos insetos
poderes que podem ser usados nesse fim. O jogo termina com os insetos revolucionando o mundo
ou as maldades humanas nio sendo derrotadas. Jogo colaborativo;

Insetos cansados da negligéncia humana, se unem em uma revolugdo e agem por si proprios na
reflorestagdo das suas florestas. E juntos se tornam os insetos power da reflorestacao :);

Jogo cooperativo. Os personagens sao abelhas que precisam retornar a vida nas florestas. Elas
precisam levar o polem de fora da floresta para as poucas flores que ficam dentro dela, para
reconstruir o ambiente;

Os insetos desenvolvem consciéncia e processam a humanidade por desmatamento. A humanidade
deve reflorestar para pagar a divida;

Nome do jogo: A revolugdo dos Insetos (Ref: A revolugdao dos bichos)

High concept selecionado

Nome do jogo: A revolugdo dos Insetos (Ref: A revolugdao dos bichos)
Tipo do jogo: Jogo colaborativo.

Insetos cansados da negligéncia humana, se unem em uma revolugdo e agem por si proprios na
reflorestacao das suas florestas. E juntos se tornam os insetos power da reflorestacao. O inseto lider
revolucionério (que é um louva-a-deus) convoca os demais para combater as maldades humanas,
através do reflorestamento e da derrubada de barragens. Para isso, o lider d4 aos insetos poderes
que podem ser usados nesse fim. O jogo termina com os insetos revolucionando o mundo ou as
maldades humanas nao sendo derrotadas.
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posta de Game Codesign. Todos os professores que participaram da oficina afirmaram
concordar ou concordar totalmente que a atividade favorece o protagonismo discente
e contribui para o desenvolvimento das competéncias gerais da BNCC.

No que se refere ao desenvolvimento das habilidades contemporéaneas, os resul-
tados também foram bastante expressivos. A colaboragao foi apontada por todos os
participantes como uma habilidade efetivamente estimulada. A criatividade obteve
unanimidade na concordancia total. A percepcao sobre a criticidade foi ligeiramente
mais distribuida, com 14 concordando. Por fim, em relacdo ao raciocinio légico, 15
participantes afirmaram concordar.

Os dados qualitativos, coletados por meio de perguntas abertas, reforcam essa analise.
De modo geral, os participantes destacaram como aspectos mais positivos da oficina os
momentos praticos, a criagao dos jogos, a socializagao e a intensa colaboragao estabelecida
durante o processo. A percepc¢ao predominante é de que se trata de uma estratégia de na-
tureza construtivista e ativa, alinhada aos principios do “aprender fazendo”, que favorece
nao apenas o desenvolvimento de competéncias cognitivas, mas também de habilidades
socioemocionais.

As sugestoes de melhoria apontadas pelos participantes convergiram, majoritaria-
mente, em trés aspectos principais. Primeiro, foi destacada a necessidade de ampliagao
da carga horaria, permitindo que cada etapa do processo de Game Codesign seja de-
senvolvida com mais tranquilidade e profundidade. Em segundo lugar, recomendou-se a
adequacao da linguagem utilizada, especialmente no que se refere aos termos técnicos
do universo dos jogos, que por vezes se mostraram pouco acessiveis ao publico docente.
Por fim, sugeriu-se a incorporacao de recursos tecnolégicos adicionais, sempre que
possivel, com o objetivo de potencializar as etapas de prototipacao e testes.

Por fim, os comentarios livres dos participantes evidenciam uma avaliacdo amplamente
positiva da experiéncia vivenciada. Os docentes reconheceram o potencial do Game
Codesign como ferramenta pedagdgica inovadora, enfatizando os ganhos significativos
tanto no ambito profissional quanto pessoal. Além disso, destacaram aspectos como a
organizacao, o dinamismo e a conducao da oficina, ressaltando a relevancia de uma pratica
pedagogica orientada pela intencionalidade, pelo desenvolvimento de habilidades e pela
responsabilidade docente no processo formativo.

C.1.4 \Versdo 4 (V4) — Consolidacao da Estrutura em 5 Etapas (2022)

A quarta versao da estratégia de Game Codesign representou um avango na organizagao
e clareza do processo, buscando torna-lo mais leve, objetivo e funcional. As principais
modifica¢oes foram:

e a parte tedrica sobre os beneficios dos jogos na educacao foi retirada para evitar
dispersoes e manter o foco no codesign;

« ampliacdo da secdo sobre metodologias ativas, detalhando suas finalidades, tipos e
formas de avaliagao;

» expansao e esclarecimento sobre os diferentes usos dos jogos na escola, diferenciando
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claramente gamificacdo, uso de jogos prontos, criacao de jogos como recurso didatico
e Game Codesign;
e reorganizacao do contetido, tornando-o mais fluido e compreensivel;
o melhoria visual, com inclusdo de elementos graficos para facilitar a compreensao.

Além disso, o Game Design Canvas foi reformulado, mantendo apenas os elementos
considerados essenciais para agilizar a aplicagao (Figura C.7).

Nome do Jogo: Versdo:
EQuIPE
Ouern faz parie 0o projeto
MiMERD De Jocapones & risuco avo & ouracio &
ATI0s [OgAT 30 Mesm mpx s L 2aC N A i p
PLAYER EXPERIENCE osseTivos €
Oua € 3 eapenencia que querc dar 305 jogadores? Camo 0 jogador vence?
I
weciscas @ HISTORLA E TEMA ' aganas &

0 gue 0 jogador pode fazey. Onge. como & guando 3 Mrsiora Ezpecificam como =30 wsads 35 mecancas

Figura C.7 Game Design Canvas
Fonte: adaptado de Haste (2023).

Nessa versao, a estratégia foi formalmente estruturada em cinco Momentos distintos,
cada um articulado a uma pratica ou técnica especifica, visando orientar de forma mais
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clara o processo de codesign.

Momento 1 — Anélise do Problema/Tema (Coleta de Dados)

Nesta primeira etapa, o professor apresenta o tema central que orientara a criagao
do jogo. A partir disso, cada participante realiza, de forma individual, uma anélise
preliminar sobre o tema, recorrendo a diferentes fontes de informagao — como anotagoes,
livros, apostilas, dispositivos digitais (computadores, celulares, tablets) — para coletar
dados relevantes. Esse momento é caracterizado por uma investigagao ativa, na qual os
estudantes mobilizam seus repertérios, selecionam informagoes e constroem uma base de
conhecimento compartilhada. Ao final, os achados sdo discutidos em grupo, compondo o
repertério comum que servira de subsidio para as etapas subsequentes.

Duracao estimada: 50 minutos.

Momento 2 — Defini¢do da Ideia Central (Brainstorm)

Com base nas informacoes sistematizadas no momento anterior, os grupos realizam
uma sessao de brainstorm para jogos. O objetivo é favorecer a geragao de ideias livres, sem
julgamentos prévios, estimulando a criatividade e a participagao de todos. A partir dessa
dindmica, os grupos convergem para a definicdo da ideia central do jogo — o conceito
que orientara as escolhas de mecanicas, narrativas, desafios e objetivos.

Duracao estimada: 50 minutos.

Momento 3 — Estruturacido e Detalhamento (Game Design Canvas)

Consolidada a ideia central, os grupos avancam para a etapa de detalhamento do jogo.
Para isso, utilizam como suporte o Game Design Canvas, uma ferramenta que organiza
visualmente os principais elementos de um jogo, permitindo que o grupo esquematize
aspectos como mecanicas, objetivos, regras, narrativa, personagens e a experiéncia dese-
jada para os jogadores. O GDC funciona como uma matriz de planejamento que traduz
a ideia conceitual em uma estrutura de jogo consistente, facilitando a organizagao das
informacoes e o alinhamento entre os membros do grupo.

Duracao estimada: 1 hora e 40 minutos.

Momento 4 — Prototipagao (Material Quest 4x3)

Nesta etapa, os grupos desenvolvem um prototipo fisico do jogo. A construcao pode
ser feita tanto a partir dos materiais disponibilizados (papel, cartolina, canetas, dados,
meeples, fichas, entre outros) quanto com o auxilio do playset do método Quest 4x3

Duracao estimada: 1 hora e 40 minutos.

Momento 5 — Testes (Testes de protétipos)

Por fim, os grupos participam de uma rodada de testes, jogando os prototipos criados
pelos colegas. Esse momento é fundamental para avaliar a funcionalidade das regras, a
clareza dos objetivos e a coeréncia das mecéanicas propostas. Além de proporcionar uma
validacao pratica, os testes fomentam uma rica troca de feedbacks, contribuindo para o
aprimoramento dos jogos.
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Duracao estimada: 50 minutos.

A versao V4 da estratégia foi aplicada em dois contextos distintos: uma oficina no
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso (IFMT), em Rondo-
noéopolis, com a participacao de nove professores, e uma experiéncia na Semana de Ciéncia
e Tecnologia da UFBA (2022), na qual trés estudantes universitérios testaram o método
diretamente, sem mediagao tedrica.

A analise das respostas dos participantes revelou que cada momento do processo de
Game Codesign mobilizou diferentes habilidades contemporaneas, com destaque para cri-
ticidade, criatividade, tomada de decisao, e colaboragdo. No Momento 1 - (Andlise do
Problema/Tema), evidenciaram-se a criticidade na leitura critica de dados sensiveis, a
objetividade na selecdo de informacoes relevantes e a colaboracao nas decisoes iniciais.
No Momento 2 - Defini¢ao da Ideia Central, essas habilidades foram novamente acio-
nadas, com énfase na criatividade para geracao de ideias e na légica para organiza-las de
forma coerente. No Momento 3 -(Estruturagao e Detalhamento), a criatividade assumiu
um papel mais analitico e refinador, voltado a estruturacao do jogo. J& no Momento
4 - (Prototipagao), embora com menos registros qualitativos, destacou-se a consolidagao
pratica das ideias, exigindo colaboracao e aplicacao de solugoes criativas. No Momento
5 — Testes, os grupos apresentaram seus jogos, exercitando argumentacao, escuta ativa
e adaptabilidade. Explicar as regras exigiu clareza e objetividade; ouvir os colegas mo-
bilizou empatia e revisao critica. Muitos relataram ganhos em autonomia e confianca,
percebendo a importancia do didlogo e da colaboragao para aprimorar suas criagoes.

De forma geral, o processo favoreceu uma mobilizagao continua, dindmica e integrada
dessas habilidades, potencializando reflexoes sobre o proprio ato de criar.

C.1.5 Versdo 5 (V5) — Consolidacao da Estrutura em 5 Etapas (2023)

Na quinta versao da estratégia de Game Codesign, foram implementadas melhorias sig-
nificativas na organizacao didatica e na estrutura pedagogica, em resposta aos feedbacks
das versoes anteriores. Os principais ajustes incluiram:

o reorganizacao da dinamica da oficina, equilibrando teoria e pratica com base nas
metodologias ativas;

» consolidagao dos cinco momentos do processo, agora mais visiveis nos materiais e
na condugao;

» criacao de uma apostila propria, substituindo os slides impressos;

e insercao de uma introducao ao Game Codesign como pratica formativa voltada ao
desenvolvimento de habilidades contemporaneas;

e inclusdo de uma secao sobre testes de protétipos, com orientacoes praticas e foco
na analise critica;

« reflexdo final sobre potencialidades e desafios da proposta;
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« transferéncia do contetido sobre design participativo para um apéndice, como leitura
complementar.

A quinta versao da estratégia de Game Codesign foi aplicada em dois contextos forma-
tivos: o VII Férum Interdisciplinar sobre Formagao Docente com Tecnologias (FIFDT),
realizado online em margo de 2023, e a Semana de Ciéncia e Tecnologia no municipio de
Indaiatuba—SP, em formato presencial no mesmo més.

Em ambos os casos, foi possivel avaliar a proposta quanto ao desenvolvimento de
habilidades contemporaneas e competéncias da BNCC. Nas respostas do questionario
aplicado no FIFDT os dados indicam uma percepc¢ao positiva do processo, com destaque
para o estimulo a colaboracao, raciocinio légico, tomada de decisao e criatividade. O
processo foi definido multidisciplinar, capas de desenvolver multihabilidades. Sugestoes
de melhoria incluiram a ampliagdo da carga horaria da oficina.

Ja em Indaiatuba, a oficina teve duracao de oito horas e contou com dez professores.
O tempo ampliado permitiu realizar todas as etapas da estratégia sem pressa, promover
discussoes qualitativas e avaliar com maior profundidade o processo. Os dados apontam
que os participantes reconheceram fortemente o potencial da proposta para estimular
competéncias gerais da BNCC, para desenvolver competéncias como pensamento critico,
criatividade, trabalho colaborativo e protagonismo discente.

A andlise dos cinco momentos do processo revelou uma mobilizacdo expressiva de
diferentes habilidades:

e Momento 1 — Analise do problema e coleta de dados: destacou-se pela énfase na
criticidade, autonomia, tomada de decisao e interpretagdo. Os professores ressal-
taram que esse ¢ um momento essencial para consolidar aprendizagens e selecionar
informagoes pertinentes ao desenvolvimento do jogo;

o« Momento 2 — Conceituagdo do jogo (brainstorm): foi reconhecido como um
espaco que potencializa a colaboragao, a criatividade e a construgao coletiva. Apesar
dos retornos positivos, alguns professores sinalizaram que sua aplica¢ao pode exigir
ajustes metodoldgicos em turmas muito numerosas, para garantir efetividade;

e« Momento 3 — Detalhamento (canvas): foi considerado o momento mais desafia-
dor, pois exige dos participantes maior capacidade de planejamento, organizacao e
clareza na definicdo das mecénicas, objetivos e regras do jogo. As habilidades mais
destacadas foram autonomia, criticidade, légica e objetividade;

e Momento 4 — Prototipacao: os participantes valorizaram esse momento pela
oportunidade de materializar as ideias discutidas, fortalecer a colaboracao e exer-
citar a lideranca e a tomada de decisao;

e Momento 5 — Testes dos protétipos: foi amplamente reconhecido como uma
etapa fundamental para validar as ideias, observar falhas, fazer ajustes e fortalecer
tanto as habilidades cognitivas quanto as socioemocionais dos participantes.
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Entre os comentarios sobre os momentos mais apreciados, prevaleceram respostas que
destacam os processos praticos, especialmente a construcao dos protétipos e os testes. Os
participantes relataram que esses momentos permitiram “ver as ideias ganhando vida”,
além de proporcionar uma experiéncia de aprendizagem concreta e significativa.

Quanto as sugestoes de melhoria, muitos participantes propuseram a ampliacao da
carga horaria, de modo a permitir que cada etapa fosse desenvolvida com mais profun-
didade e seguida de momentos de reflexao. Além disso, foi apontada, novamente, neces-
sidade de tornar a linguagem mais acessivel, sobretudo no que diz respeito aos termos
técnicos do game design, e sugeriram a inclusao de mais exemplos praticos.

Por fim, os comentarios dos participantes evidenciam uma avaliacdo amplamente po-
sitiva da experiéncia, reconhecendo o Game Codesign como uma estratégia pedagdgica
inovadora, com elevado potencial formativo. Os feedbacks qualitativos reforcam a percep-
¢do de que a proposta, segundo os professores que testaram, pode favorecer o desenvol-
vimento integrado de habilidades cognitivas e socioemocionais, bem como a mobilizagao
de competéncias alinhadas a BNCC.

et sae o mpockinea do flora ¢
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Figura C.8 Brainstorm e GDC produzido pelo grupo 1
Fonte: o autor.

C.1.6 Versdo 6 (V6) — Ultima elaboracao (2024)

A sexta e ultima versao do Game Codesign foi elaborado a partir da sistematizacao dos
feedbacks da versao anterior, promovendo uma ampliacdo dos contetidos e um aprimo-
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ramento estético e funcional da apostila. Entre as principais atualizacoes, destacam-se:
a inclusao de uma introdugao aos jogos analogicos; a descricao mais detalhada das eta-
pas do game design; orientagoes para a avaliacao dos protétipos; e segoes destinadas ao
aprofundamento posterior. A apostila também passou por uma repaginacao grafica, com
atencao especial a diagramacao, ilustragoes e clareza visual, buscando tornar o material
mais acessivel e coerente com os objetivos formativos da proposta. Além disso, foi incor-
porada uma nova secao sobre desafios na implementagao do Game Codesign. Esta versao
pode ser vista na Apéndice E.

C.2 EXEMPLO DE UMA OFICINA DE GAME DESIGN PARA PROFESSORES

Como exemplo, destaca-se a ultima oficina aplicada com a versao V5 da estratégia de
Game Codesign, realizada em marco de 2023, em Indaiatuba—SP. Dividida em dois en-
contros de quatro horas, a atividade permitiu a vivéncia completa dos cinco momentos
da proposta, incluindo a introducao tedrica e a avaliagao final com os participantes.

Participaram da atividade dez professores, divididos em dois grupos de cinco pessoas
cada. Dada a variedade de disciplinas lecionadas pelos professores presentes, foi proposto
um tema geral: o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel da ONU n.? 15 — Proteger
a Vida Terrestre:

Proteger, recuperar e promover o uso sustentavel dos ecossistemas terrestres,
gerir de forma sustentavel as florestas, combater a desertificacao, deter e re-
verter a degradacdo da terra e deter a perda de biodiversidade3.

No Momento 1, os professores utilizaram seus celulares para pesquisar sobre o tema
proposto e compartilhar e discutir as ideias encontradas com o restante do grupo.

No Momento 2, apds uma explicagao sobre o funcionamento do brainstorm, a técnica
foi aplicada (Figura C.8A e C.8B). Ao final do brainstorming, um representante de cada
grupo apresentou a ideia central desenvolvida pelo seu respectivo grupo.

No decorrer do brainstorm o grupo 1 selecionou as seguintes palavras:

« Area de Preservacio Permanente (APP);
e animais silvestres;

o alerta

e CONServagao;

e incéndios na floresta;

e desmatamento;

« reflorestamento.
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Jogadores 4 pessoas de 10 a 16 anos

Impacto ambiental

Experiéncia(s) Conscientizagao
Colaboragao
Jogo artes 2D
Refletir sobe a importancia da flora e da fauna
Objetivo(s) Reconstruir a floresta (drea de preservacdo permanente) com as pegas
adquiridas durante o percurso do jogo
Conquistar pegas para adicioar a floresta
Mecénicas Avangar casas

Jogar o dado para se movimentar

3 . A APP esta devastada no inicio do jogo, fica a cargo do grupo de jogadores
Historia e tema
reconstrui-la ate 2030

Cada jogador tem um pedo com cor diferenciada dos demais

Cada pedo inicia o jogo em uma ponta do tabuleiro (solo, hidrografia, fauna e flora)
Para avancar casas, o jogador deve jogar o dado

A trilha é composta por casas de diferentes cores com as seguintes funcoes

Regras - verde: o jogador ganha uma pega

- vermelho: o jogador perde uma peca

- dourado: bonus o jogador pode adicionar ao mapa pegas de outro jogador

- azul: o jogador fica uma rodada sem jogar

- branco: espago sem acontecimentos

Tabela C.3 Detalhamento do jogo do grupo 1 sobre reflorestacao
Fonte: o autor.
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Apés elaborar frases e ideais centrais, a seguinte foi selecionada para dar continui-
dade ao design do jogo: as Areas de Preservacio Permanente necessitam de
alerta (pontos de atengao) para que seja possivel a conservacdo de animais
silvestres e da flora para a restauracao dos biomas terrestres.

A selecao do grupo 2 foi das seguintes palavras:
e Ibama;

e indigena;

o territérios;

o disputas;

e garimpo.

A ideia central elaborada pelo segundo grupo foi: Os indigenas e os funcionarios
do Ibama sao importantes na luta contra o garimpo. A ideia é criar meios e
ferramentas com estratégias para que a Funai e o Ibama consigam mecanis-
mos para transformar os garimpos em extrativismo de minérios oficial.

No Momento 3, os dois grupos preencheram o GDC, detalhando a ideia gerada em
precedéncia (Figura C.8C). No final, os canvas foram apresentados por um componente
de cada grupo. Nas tabelas C.3 e C.4 apresentamos uma esquematizacao dos dois canvas
produzidos durante a atividade.

Durante o Momento 4, os participantes se dedicaram a prototipacao dos jogos, cul-
minando na elaboragao de protétipos funcionais pelos dois grupos, conforme ilustrado na
Figura C.9.

No Momento 5, os jogos foram testados de forma cruzada: cada grupo experimentou
o jogo criado pelo outro, promovendo interagoes diretas com os autores, o que favoreceu
o didlogo, a avaliacao critica e o aperfeicoamento coletivo das propostas.

3odsbrasil.gov.br /objetivo/objetivo’n=15



160 PRIMEIRO CICLO: DEFINIGAO DA PROPOSTA PEDAGOGICA DE GAME CODESIGN

Jogadores Estudantes do 9° ano do ensino fundamental e 1° do ensino médio

Conscientizagao
. Politizacao

Experiéncia(s)
Lutar em causa ambiental
Empatia

Objetivo(s) Recuperar o territério da posse de garimpeiros

Mecéanicas Responder perguntas e resolver missoes

Historia e tema

Territérios indigenas

Regras

Cada jogador recebe um objetivo
Para chegar ao seu objetivo jogue o dado e ap6s andar o nimero de casas correspondente
retire uma carta surpresa e realize a tarefa

Ganha o jogo quem completar o objetivo primeiro

Os outros jogadores continuam o jogo até que todos os objetivos sejam concluidos

Tabela C.4 Detalhamento do jogo do grupo 2 sobre recuperacio do territorio

Fonte: o autor.

Figura C.9 Os jogos produzidos pelos dois grupos
Fonte: o autor.
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Minicurso - Game Design como
metodologia de ensino - Avaliagcdo da
atividade

Expressamos nosso sincero agradecimento pela sua participagao em nosso minicurso e
pela disposigao em fornecer seu retorno. Acreditamos que o feedback é uma parte
essencial de qualquer processo de melhoria continua, pois nos permite identificar pontos
fortes e areas que precisam ser aprimoradas.

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

* Indica uma pergunta obrigatéria

NOME COMPLETO (o mesmo informado na inscri¢do) *

Sua resposta

E-mail *

Atente-se para a correta digitacado do seu e-mail.

Sua resposta

Game Design como metodologia de ensino
Nessa se¢cao queremos entender sua opinidao sobre a metodologia de game design.



A atividade pode suportar o desenvolvimento de competéncias gerais da BNCC. *

discordo totalmente

1 O

concordo totalmente



1. No momento 1 - andlise do problema/coleta de dados, o estudante pesquisa e *
aprofunda mais informagdes sobre o tema tratado para poder pensar nas
mecdnicas do jogo.

Quais dessas habilidades acredita que sejam estimuladas?

Discordo . Concordo
Discordo Neutro Concordo
totalmente totalemente

Logicidade O O O O O

Criticidade O O O O O
Objetividade O O O O O
Criatividade O O O O O
e O O O 0 O
Interpretagdo O O O O O
Colaboragao O O O O O
Autonomia O O O O O

2. Se quiser, neste campo pode comentar e aprofundar sua resposta sobre o
momento 1. Seu retorno € muito importante.

Sua resposta



3. No momento 2 - conceituag¢do do jogo/brainstorm, os estudantes, em grupo,  *
utilizam o brainstorm para estimular novas ideias e encontrar o conceito geral do
jogo.

Quais dessas habilidades acredita que sejam estimuladas?

Discordo . Concordo
Discordo Neutro Concordo
totalmente totalemente

Logicidade O O O O O

Criticidade O O O O O
Objetividade O O O O O
Criatividade O O O O O
e O O 0 0o O
Interpretagdo O O O O O
Colaboragao O O O O O
Autonomia O O O O O

4. Se quiser, neste campo pode comentar e aprofundar sua resposta sobre o
momento 2. Seu retorno € muito importante.

Sua resposta



5. No momento 3 - detalhamento/canvas, os estudantes, em grupo, preenchem o *
canvas para detalhar melhor o jogo.
Quais dessas habilidades acredita que sejam estimuladas?

Discordo . Concordo
Discordo Neutro Concordo
totalmente totalemente

Logicidade O O O O O

Criticidade O O O O @)
Objetividade O O O O O
Criatividade O O O O O
oea* 0O 0 O O o©
Interpretagdo O O O O O
Colaboragéo O O O O O
Autonomia O O O O O

5. Se quiser, neste campo pode comentar e aprofundar sua resposta sobre o
momento 3. Seu retorno € muito importante.

Sua resposta



6. No momento 4 - prototipagdo/método 4x3, os estudantes, em grupo, fazem *
prototipacdo do jogo usando as informagdes colocadas no canvas.
Quais dessas habilidades acredita que sejam estimuladas?

Discordo . Concordo
Discordo Neutro Concordo
totalmente totalemente

Logicidade O O O O O

Criticidade O O O O @)
Objetividade O O O O O
Criatividade O O O O O
gw® 0O 0 0 0 O
Interpretagdo O O O O O
Colaboragao O O O O O
Autonomia O O O O O

7. Se quiser, neste campo pode comentar e aprofundar sua resposta sobre o
momento 4. Seu retorno € muito importante.

Sua resposta



8. No momento 5 - testes dos protétipos, os estudantes testam os jogos
produzidos pelos outros grupos, podendo indicar melhorias ou formas de jogo
alternativas.

Quais dessas habilidades acredita que sejam estimuladas?

Discordo . Concordo
Discordo Neutro Concordo
totalmente totalemente

Logicidade O O O O O

Criticidade O O O O @)
Objetividade O O O O O
Criatividade O O O O O
e O O 0 0o O
Interpretagdo O O O O O
Colaboragao O O O O O
Autonomia O O O O O

9. Se quiser, neste campo pode comentar e aprofundar sua resposta sobre o
momento 5. Seu retorno € muito importante.

Sua resposta

Avaliagdo da atividade



10. Avalie a atividade *

Qualidade do
conteudo

Clareza na
apresentacao

Metodologia e
qualidade dos
materiais
utilizados

Duragao

Qualidade da
transmissao

Relevancia do
conteudo

Divulgacao

Otimo

O

O

O

O O O O

Bom

O

O O O O

Regular

O

O O O O

Ruim

O

O O O O

Péssimo

O

O O O O

11. Qual o momento que vocé mais gostava no curso? Por qué?

Sua resposta

12. Qual o momento que vocé menos gostava no curso? Por qué?

Sua resposta

Prefiro
nao
avaliar

O

O

O

O O O O



13. O que poderia ser melhorado?

Sua resposta

14. Espaco para comentdrio livre. Nesta parte pode dizer o que achou da oficing,

dar criticas e sugestdes.

Campo opcional

Sua resposta

Enviar Limpar formulario

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Google Formularios
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NossoO percurso

© Jogos analégicos
© Jogos em sala de aula
© Game design

€ Game codesign
© M1 - Analise do problema

¢ M2 - Conceituagao do jogo
© M3 - Detalhamento
¢ M4 - Prototipagao

© M5 - Testes dos protétipos
© Conclusodes

© Apéndice: design participativo




1. Jogos Analégicos

Um jogo analdgico é qualquer tipo de jogo que ndo depende de
tecnologia digital para ser jogado. Isso inclui:

e jogos de tabuleiro;

e cartas;

e RPGs de mesa (role-playing games);

e jogosde guerrq;
e muitos outros que utilizam materiais fisicos como tabuleiros, pecas,
cartas ou dados.

Ao contrdrio dos jogos digitais, onde um computador ou console faz o
papel de darbitro e registra o estado do jogo, os jogos analégicos
contam com os jogadores para calcular regras, registrar progresso e
tomar decisdes.

Esses jogos oferecem uma experiéncia social mais diretq,
promovendo interacdes face a face e frequentemente envolvendo
mais colaboragdo ou competicdo direta entre os participantes.

Em fermos de design, eles também podem ser menos limitados por
exigéncias técnicas, abrindo espaco para mais inovagdo e
participacdo de vozes diversas no processo criativo.

Os jogos analégicos também apresentam uma rica histéria, com
exemplos que variam desde os cldssicos como Xadrez e Monopdlio
até os modernos Dungeons & Dragons e Magic: The Gathering.
Mesmo com o crescimento dos videogames, os jogos analoégicos
continuam populares, com um mercado global em expansdo que
inclui cafés de jogos e eventos especializados.

TRAMMELL, Aaron; WALDRON, Emma Leigh; TORNER, Evan. Reinventing Analog Game Studies. 2014.
Disponivel em: https://analoggamestudies.org/2014/08/reinventing-analog-game-studies/. Acesso em: 8 out.
2024.



2. Jogos em sala de aula

Como os jogos podem ser usados em sala de

Mgiduomos quatro formas principais
de utilizagdo de jogos em sala de aula:
gamificag@o , uso de jogos existentes |,
jogos criados como objeto de
aprendizagem e atividade de game
design na sala de aula.

/Gamiﬁccg:do - uso de elementos de jogos na sala de aulq, quoisx
competicdo, cooperagcdo, resolugcdo de problemas , ganhar
experiéncia , passar de fases, ganhar prémios , medalhas, etc.

Exemplo: Rogério, professor de matemdatica, organiza um conjunto de aulas
sobre codigos. Para engajar os alunos cria um enredo onde acontece um
sequestro e os alunos s@o detetives que devem descobrir as caracteristicas
QO sequestrador decodificando os codigos que recebem. J

~

Jogos existentes - uso de jogos ndo criados como objeto de
aprendizagem, mas adaptados a tal uso.

Exemplo: a professora Laura utiliza na aula de histéria o jogo Timeline. Depois
dos alunos aprenderem as regras, ela cria cartas especificas do periodo
histérico que estd tratando na sala de aula.

k

i
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/Jogos criados como objeto de aprendizagem - jogos in’regrodos\
em um plano de aula (prdtica instrucionista: o aluno aprendera
através da visdo de outra pessoa ).

Exemplo: a professora Carla dd aula de lingua portuguesa. Ela leva para sala
de aula um jogo de tabuleiro, de tipo trivia, que ela criou, com perguntas

Qobre gramatica portuguesa. /

/A’rividade de Game Codesign , ou sejq, atividade de criar um jogo \
com os alunos (pratica construtivista: processo de construgdo

dos conhecimentos, de sua elaboragcdo conjuntamente com o

adulto com o professor ).

Exemplo: O professor Filipe ensina ciéncias naturais. Quer organizar umas
Qulos nAs quais os alunos criam um jogo sobre energias renovaveis. /

- |

Nosso interesse estd aqui, considerando sempre a BNCC -
competéncias gerais, especificas e habilidades



3. Design de jogos (Game Design)

O game design é o processo de conceber, criar
e produzir jogos, definindo mec@nicas , estética,
narrativa, personagens, materiais, faixas
etdrias e outros elementos. O objetivo do game
design €& criar uma experiéncia de jogo
envolvente e divertida para os jogadores,
combinando elementos de desafio, interacdo e
recompensa (SCHELL, 2008).

“Processo de criar as disputas e as regras de um jogos [..] €
preciso criar objetivos o0s quais o jogador sinta-se motivado a
alcancar e regras que o jogador precisa seguir ao fazer escolhas
significativas em prol desses objetivos " (Brathwaite e Schreiber,
2009).

Etapas projetuais do Game Design

Podemos dividir o design de um jogo em quatro etapas
iterativas:

1.  Conceituagdo

2. Design

3. Desenvolvimento

4. Avaliacdo

(Sato, 2009; Alves et al. 2021)

BRATHWAITE, Brenda; SCHREIBER, lan, 2009. Challenges for Game Designer — Non-digital exercises for video
game designers. Boston: Cengage Learning.

SATO, Adriana Kei Ohashi; DE GAMES, Design. Game design e profotipagem: conceitos e aplicagdes ao longo
do processo projetual. Proceedings do SBGames 2010, 2010, 74-84.



Design de jogos (Game
Design) RS 3

3.1. Conceituacgdo

Conceituar um jogo significa dar forma inicial & ideia
jogo, transformando-a em uma proposta clara e estruturada. E o
momento em que se define o0 que é o jogo, para quem ele é feito,
qual é sua proposta, como ele funciona e o que torna esse jogo
inferessante e significativo

Questionamentos para conceituar um jogo

e Qual aesséncia do jogo?
e Quem é o jogador? Elementos formais
e O que ojogador faz? e Conceito geral
e Como o jogador faz? e Obijetivo
e Onde o jogador faz? e Regras e limites
e Com o que o jogador faz? e Arena e cendrio
e Com quem o jogador faz? e Recursos
e Por que o jogador faz? e Procedimentos
® Quais caracteristicas do e Feedbacks

jogo se destacam?

(Brathwaite e Schreiber, 2009)

Conceituar é escolher:

e fema ou ambientacdo (Ex.: um castelo, uma fazenda, uma
nave espacial);

e 0 tipo de jogo (corrida, batalha, construcéo, estratégia,
deducdo, aventuraq, etfc.);

e amecdanica principal (roletq, sorte, estratégia, cartas,
tabuleiro, memoria, narrativa...);

e asemocgdes e experiéncias que o jogo quer gerar (risadas,
suspense, tensdo, criatividade...).

BRATHWAITE, Brenda; SCHREIBER, lan, 2009. Challenges for Game Designer — Non-digital exercises for video
game designers. Boston: Cengage Learning.

SATO, Adriana Kei Ohashi; DE GAMES, Design. Game design e profotipagem: conceitos e aplicagdes ao longo 7
do processo projetual. Proceedings do SBGames 2010, 2010, 74-84.



3.2. Design

Fazer design significa estender o conceito criado e fazer o projeto,
planejamento e tomada de decisdes sobre como o jogo funciona.
Portanto, no uso de ferramentas como o Game Design Canvas
(GDC) e o Game Design Document (GDD), o termo “design” se
refere a:
e definir a estrutura do jogo: regras, objetivos, desafios,
din@micas e interacgdes;

e planejar como o0s elementos interagem: quais agdes o
jogador pode fazer, quais sdo os recursos, como funciona a
progressdo, quais sdo os sistemas de recompensa, vitoéria ou
derrota.

e garantir que as decisdes projetadas criem uma experiéncia
significativa: divertida, educativa, desafiadora, colaborativa
ou competitiva, dependendo da intencdo do jogo.

Design = projeto + planejamento + estruturagcao do funcionamento do jogo.

Nome do Jogo

PROPOSITO PRAZOS. cusTos. Equwe

Nome do Jogo

sord raslizaco?

Jogo de Tabuleiro

PLATAFORMAS muaon(oms PUBLICO ALVO oURAGAD Gerador Aleatério de Jogos

oot smsigee? | Quantos jogumso mesma. [ s, Sinae, ocateagso | e v s parice?
prss
Componentes

[Quantos de cada componene seu jogo tem]

céngnos mechcas HISTORIA E TEMA EsTETICA Histéria e Tema
[Scbee 0 que o ogo ¢ e qual o abjesvo dos personagens na hisiéra)

Nistada scontece? faz & jogador soncy. Preparagao

O que deve ser feito antes do jogo Inidiar]

Jogabilidade e Turnos

uuuuu mrERAGOES oBsTcuL0s ReosAs
€ @ s : ©ae Jogo, se ha ordem de fokas no srmo, use
Pmeragaol [
cada botko az o singe 03 ctjechos. | pode sarfos Condigdes de Fim

{Quando o jogo acaba, quem ganha, como e o poraud) )
(Opcional) Excegoes da regra
(Situagbes com reqraz espectiicas do comum)

Game Desig n Canvas 4% g ; (Opcional) Resumo das Regras

para apcr os pogadores que acabaram de

sprencer]

@8@ @ Game Design Document

METODO PARA CRIAGAO
DE JOGOS DE TABULEIRO

Meétodo Quest 4x3
Marcelo La Carreta - PUC Minas



3.3 Desenvolvimento

A fase de desenvolvimento envolve a criacdo e teste de protétipos
Ao projetar um jogo, € comum seguir um processo iterativo , onde
protétipos de baixa fidelidade sd&o criados no inicio para testar
ideias do jogo e, posteriormente, aprimord-los até chegar a um
protoétipo de alta fidelidade. Se imagens forem usadas, € importante
verificar se hd licengas disponiveis ou se as imagens estdo sob
licencas Creative Commons (br.creafivecommons.net/licencas)
para serem utilizadas.

5 Apresentacdo sem titulo ¥ @ AlteragBes salvas no Drive

v~ w Q- K B\ -~ Plano de fundo | Layou Tema | Transicio

wA \’ = . Il:ll II:I. v o

Paint

-
y 7 hgiaes
...

Dados, pedes,
pinos, meeples

Prototipagcdo em papel
Site elementos:
Ludeca.com




Desenvolvimento cont.

Apos concluirmos a etapa de desenvolvimento, prosseguimos para a
fase de producdo. Temos a op¢do de fabricar as pecas utilizando
uma impressora 3D ou uma maquina de corte a laser. Podemos
também contar com servigos de impressd@o online ou grdficas fisicas
para produzir as pecgas. Além disso, outra alternativa de producgdo &
disponibilizar o jogo em formato Print and Play (PnP), onde os
arquivos com as pecas € o manual sdo disponibilizados online para
que os jogadores possam imprimir € montar o jogo em casa.

e3> o
Mdaquina de corte a laser

Q
LUPENSLAB

A SUA FABRICA DE JOGOS

ludenslab.com

Jogo Mysterium




3.4. Avdliacdo

A avaliacdo é uma etapa fundamental no processo de game
design. E nela que testamos se o jogo funciona como planejado,
se oferece uma boa experiéncia aos jogadores e se atende aos
objetivos definidos na concepcdo. Avaliar um jogo significa
analisar tanto seus aspectos técnicos (regras, equilibrio, clareza)
quanto sua experiéncia ludica (diverséo, engajamento, desafio,
cooperacdo ou competicdo).

A avaliacdo também faz parte de um processo iterativo, sendo
comum realizar varios ciclos de teste, ajuste e reavaliagcdo antes
de considerar um jogo concluido.

Tipos de Avdliagcdo

Autoavaliagdo dos Designers
O proprio grupo de designers joga o protétipo, observa
possiveis falhas, inconsisténcias nas regras e avalia se a
proposta do jogo estd sendo alcancada.

Playtest com Observacdo Direta
Redlizacdo de sessbes de teste com jogadores externos,
enquanto os designers observam a interacdo com o jogo.
Durante esse processo, € importante ndo interferir, apenas
anotar percepcoes.

Feedback dos Jogadores
Apos o playtest, coleta-se o feedback dos participantes, tanto
de forma informal (conversas) quanto formal (questiondrios,
fichas de avaliacdo). E importante perguntar sobre clareza das
regras, nivel de desafio, diversdo, frustracdo e sugestdes de
melhoria.

Andlise de Componentes e Equilibrio
Avaliar se ha equilibrio nas mecdénicas, nas chances de vitdria
entre os jogadores e se os componentes sdo suficientes e
adequados (quantidade, legibilidade, ergonomia).

11
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4. Metodologias ativas 2

L .

E toda metodologia de ensino em que o estudante é protagonista
de sua aprendizagem.

As metodologias ativas “colocam o aluno diante de problemas e/ou
desafios que mobilizam o seu potencial intelectual, enquanto
estudq, para compreendé-los e/ou supera-los.” (Berbel, 2011, p.34)

Por que utilizar uma metodologia ativa?

e Porque o ensino estd mondétono, com pouco sentido ao
estudante e, principalmente, ndo dialoga com as realidades
dos estudantes

e As metodologias ativas s@o voltadas & construgcéo de
competéncias ou de habilidades

e Os conteldos sdo meios , ndo fins. Conhecer conteudos, gravar
para prova ndo sdo mais o foco.

Para qué serve

Para que o estudante possa desenvolver
e Engajamento
e Uso pratico dos conhecimentos construidos
e Autonomia

e Metacogni¢cdo (relacionado a consciéncia e ao
automonitoramento do ato de aprender)

e Autopoiese (organismo e ambiente constituem um contexto, ou
seja, uma unidade insepardvel na qual a interacdo € realizada
dindmica, simult@nea e continuamente)

BERBEL, Neusi Aparecida Navas. As metodologias ativas e a promocéo da autonomia de estudantes. Semina:

Ciéncias sociais e humanas, 2011, 32.1: 25-40. 12



Como avaliar

As metodologias ativas sdo ativas! Ou seja, o processo de
aprendizagem deve ser autopercebido pelos estudantes.

Os mecanismos de avaliacdo devem estar definidos
infencionalmente no processo de aprendizagem  escolhido
pelo(a) professor(a)

o Além disso, € interessante incentivar o estudante a
perceber a qualidade do seu aprendizado

Quais sdo

Algumas metodologias ativas:

Estudo de caso >>tomada de decisdo
Gamificagdo >>engajamento
Mapeamento conceitual >> autopoiese

Aprendizagem Baseada em Projetos  >> organizagdo e
objetividade e criatividade

Aprendizagem Baseada em Problemas  >> raciocinio e
criatividade

Salade aulainvertida >> autonomia

13



5.Game codesign

Mediante a metodologia de game codesign esperamos estimular o
. desenvolvimento das seguintes habilidades contempordneas
(habilidades do século XXI):

logicidade
criticidade
criatividade
objetividade
tomada de decisdo
interpretacdo
colaboracdo

O processo de game design pode ser dividido em 5 etapas:
e M1 - Definigdo do Problema /coleta de dados
e M2 -Conceituagdo do jogo /brainstorm,
e M3 -Detalhamento /canvas
e M4 - Protfotipagdo /método 4x3
e M5 - Testes dos protétipos




M1-Andlise do Eroblemq

Mediante o uso de computador/celular cada aluno analisa o tfema,
coleta dados e compartilha as informagdes encontradas.




M2-Conceituagao do jogo

Brainstorm para Game Design
Utilizando as informacgdes coletadas, cada grupo, mediante
brainstorm, define o high concept do jogo.

O high concept pode ser um tema especifico (cendrio, personagens),
umas mecdanicas, umas regras, ndo muito detalhadas do jogo.

John Haste,
welcometogamedesign.com

1. Tempo e regras

Sem definir um tempo limite vai ter milhares de ideias
e a decisdo vai ser mais dificil escolher. 45 minutos, 1
hora € um tempo bom.

L.

Regras: ndo julgar ideias, anotar tudo, democracia

2. Diretrizes existentes (Guidelines)

Ter em conta das diretrizes que j& existem (duracdo
do jogo, temaq, objetivos).
Alguma parte do GDC pode ja estar preenchida.

3. Anotar palavras

Cada participante do brainstorm anota algumas
palavras que tenham a ver com as diretrizes impostas.
Pode ser qualquer palavra.

WON) =

4. Votacgdo

Cada participante vota em cada palavra |, por
exemplo, levantando a ma@o.

Anotar o numero de votos.

--- Sdo selecionadas as 5 palavras mais votadas.




5. Criagdo de conceitos (Concept frases)
Com as 5 palavras mais votadas, cada participante cria

associagdes e frases .
A mesma palavra pode ser usada em mais frases e as o
mesmas duas palavras podem ser usadas em duas frases :
diferentes.

6. Votagdo

O grupo vota as frases e o numero de votos é
anotado.

1 - B | Sao selecionadas as 3 frases mais votadas.

7. Game concepts

Com as 3 frases mais votadas iniciar o design dos
conceitos do jogo.

Definir uma possivel histéria, mecdanicas, regras (hada
muito detalhado).

8. Escolha final

Ultima votacdo e escolha final .

Agora o processo de desenvolvimento pode iniciar
O que foi produzido no brainstorm pode ser inserido

mllm CCC e P

na documentacgdo.

17



M3- Detalhamento

I

Game Design Canvas (GDC)

Nome do Jogo: Versdo.

Para detalhar o jogo utilizaremo um == ===
Game Design Canvas:
e Ajuda na estruturacdo bdsica do
jogo
e FE oesqueleto do jogo

Informagdes principais Adaptado da John Haste
https://welcometogamedesign.com/pt/
Elementos bdsicos do jogo

Quem faz parte do projeto

NUMERO DE JOGADORES O PUBLICO ALVO @ DURAGAO O

Quantos jogam ao mesmo tempo? Idade, Género, Localizacao Quanto leva uma partida?
e quantos jogadores cultura, etc. e o tempo pode equilibrar ou
e grupos de jogadores 0 jogo tem que ser desequilibrar um jogo
e colaborativo adaptado/criado e um tempo limitado pode
e um jogador so respeitando isso frazer um desafio

Player Experience e Obijetivos
O nucleo do jogo - escolhas importantes

PLAYER EXPERIENCE OBJETIVOS @
Qual € a experiéncia que quero dar aos jogadores? Como o jogador vence?
Tipo de experiéncia que quero dar, por O que deve fazer para ganhar, ndo como
exemplo: relaxado, frenético, colaborativo, Pode ter objetivos secunddrios (qQue
com muitas escolhas. compdem o principal)

Compreende o estilo “grafico™

Dimensodes: 2D, 3D

Estilo: cartoon, painting, material reciclado,
referéncias

18



Gameplay
Parte que mais muda ao longo do desenvolvimento (a maioria do
tempo do design € aqui)

MECANICAS ® HISTORIA E TEMA REGRAS H
0 que o jogador pode fazer. Onde, como e quando a historia Especificam como sao usadas as mecanicas
acontece?
Como funcionam as Formula cldassica o
. T . Da origem ao manual de regras
coisas simplificada: _
o . o e clareza (regras n&o claras pode
As mecdnicas tém e estado inicial _
quebrar o jogo)
que fazer e problema . _ _ B
. . . e imagens para deixar mais claro, utilizar
sentido/alinhadas ® missdo |
L : . exemplos
com a histéria e final (incerto P
para deixar o
jogador curioso)
Mecani
ecanicas ludopedia.com.br/mecanicas

Sdo uma forma de descrever e padronizar uma forma de jogar do
ponto de vista das agdes possiveis no jogo.

Exemplos:

Eliminagdo de Jogadores
A mecdanica de Eliminacdo de Jogadores consiste em um jogador ser
eliminado do jogo e o jogo continuar sem o jogador eliminado.

Negociagdo

A mecdnica de Negociacdo consiste nos jogadores trocarem itens de
jogo entre si. Por exemplo, os jogadores trocam diferentes tipos de
feijdo em Bohnanza, enquanto no Catan eles trocam recursos.

19
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TS
] /
Game Desigh Document (GDD) \(\
§
Documento que ajuda o gerenciamento do projeto -

Utilizado para detalhar os elementos do canvas —

Em caso de desenvolvimento em grupo € um util documento
de referéncia

Ajuda na criagdo do manual de descrigdo e regras do jogo

Pode mudar e ter versdes diferentes

Gerador Aleatério de Jogos

[http://www.boardgamizer.com/]

Componentes

[Quantos de cada componente seu jogo tem]

Historia e Tema

[Sobre o que o jogo é e qual o objetivo dos personagens na histéria]

Preparacao

[O que deve ser feito antes do jogo iniciar]

Jogabilidade e Turnos

[O que acontece durante o jogo, se ha ordem de agdes para serem feitas no turno, use
numeragao] [https://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic]

Condicoes de Fim

[Quando o jogo acaba, quem ganha, como e o porqué]

(Opcional) Excegoes da regra

[Situacdes com regras especificas do comum]

(Opcional) Resumo das Regras

[Topicos simples para ajudar os jogadores a lembrarem as regras que acabaram de
aprender]

John Haste
welcometogamedesign.com

20



M4-Prototipagdo do jogo

Uma ferramenta possivel € o kit Quest 4x3.

Oficina de jogos de tabuleiro
Colégio Estadual Goées Calmon (novembro 2019)



| Exemplos: Conceituagdo e Profotipag@o

Protdtipo do jogo sobre
preservacdo da vida
terrestre

Protdtipo do jogo
“Surfando na
preservacdo da vida
marinha”

XAYOIND

TRIPLA ENERGIA

Protdtipo do jogo sobre energias
renovaveis

Oficinas itinerantes
Parauapebas - Pard (setembro 2022)

Exemplos: Prototipacdo e Producdo

Pecas feitas com
maquina de corte
laser

Jogo inspirado na
cultivacao de
suculentas

Alexsander Cordeiro
Festival de jogos
SBGames 2019 - Rio de Janeiro



M5-Testes dos
L

Depois ter desenvolvido os protdtipos, € interessante que
participantes dos outros grupos testem os protdtipos dos outros para

4

e ver como o conceito do jogo foi desenvolvido por outros
e verificar se as regras sdo claras e entendiveis

e darfeedback sobre as mecdnicas do jogo utilizadas

e para estimular novas ideias para aperfeicoar o jogo

Testes dos protétipos
Projeto Raciocinio Computacional na Prdatica
PROFCOMP/UFBA (outubro-novembro 2019)



Conclusdes a S

Potencialidades: L 3

pode engajar os alunos, em uma pratica construtivista

o aluno, na criacdo do jogo, revisa e aprofunda os conteudos
estudados, podendo reinterpretd-los no proprio contexto, com a
propria visdo do mundo

pode estimular a colaboragdo, no trabalho de grupo

pode estimular a criatividade, na criagcdo do conceito de jogo e
mecanicas

mediante o confronto, pode estimular criticidade: o aluno
manifesta e defende as proprias ideias, criticando as dos outros
pode estimular logicidade, na criagcdo das mecdnicas de jogo
adequadas

pode estimular objetividade , no gerenciamento do tempo, na
escolha de mecdnicas que estdo de concerto com o tema
tratado

pode estimular interpretagdo, quando o aluno pesquisa outras
fontes para criar o jogo e quando tenta entender as ideias dos
outros

pode estimular fomada de decisdo , escolhendo ou eliminando
algumas mecdanicas do jogo que acha/ndo acha adequadas
mediante adaptacdes, pode ser usado com qualquer idade e
maturidade cognitiva

Alguns pontos negativos

resisténcia dos alunos - alunos ndo preparados em aprender
como protagonistas

falta de proatividade de alguns alunos

estranhamento por parte dos alunos com esta metodologia
dificuldade de implementacdo com turmas com ndmeros
elevados de alunos
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Apéndice: Design parficipativo

Papel do designer

O designer tem o importante papel de fazer que os participantes
reconhegam e valorizem aquilo que estdo fazendo como elemento
infegrante e fundamental de um todo.

DP e educacgdo

Logica de projeto (DE MELO, 2020):

e 0s participantes expressam as ideias a partir de um problema
ou uma demanda

e a partir de como as ideias vao se relacionando o projeto é
construido

e ndo tem um certfo ouum errado predefinido

e 0O processo ndo tem necessariamente um fim (tudo pode ser
sempre aprimorado)

Possiveis caracteristicas positivas e negativas

+ -
Pode estimular: e falta de proatividade de alguns
e criatividade alunos
e curiosidade e alunos ndo preparados em
e confronto (crificidade) aprender como protagonistas
e autonomia e estranhamento por parte dos
e organizacdo alunos com esta metodologia

e dificuldade de implementacdo
com furmas com NnuMmeros
elevados de alunos

requer proatividade muito grande por parte dos participantes

25



“DP na Educacdo propde uma maneira de educar e de aprender
bem mais ativa e bem menos passiva por parte de seus agentes”
(DE MELQ, 2020)

Como fazer codesign de jogos?

Levantamento bibliogrdafico feito em dezembro 2021.

Questdo de pesquisa : Quais sdo as solugdes de codesign usadas
no desenvolvimento de jogos?

Bases analisadas :
e Anais dos Workshops do CBIE (CBIE)
e Anais do SBIE (SBIE)
e Anais do EDUCOMP (EDUCOMP)

Resultados:
e a maioria das solugcdes encontradas utilizam técnicas de
design participativo (DP)

e fécnicas de DP favorecem o engajamento dos participantes
tornando-os protagonistas em uma pratica construtivista

e a parte mais interessante ndo é o produto mas o processo

e desconstrucdo de pré-concepgdes baseadas em idade e
maturidade cognitiva dos sujeitos atuantes

e solugdes adotadas devem ser flexiveis para se adaptar aos
participantes (e ao contexto)

DE MELO, Jaqueline Ferreira Holanda. O design participativo como metodologia de trabalho na educagdo
formal e em prdticas cotidianas. Revista de Ensino em Artes, Moda e Design, 2020, v. 4, n. 3, p. 190-200.
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Estudo de caso: Game desigh com crian¢as

sbralasscola Estadual Wilson Lins (Ondina, Salvador), escola para
surdos, com demanda por surdez associada a outras deficiéncias
Participantes: turma de primeiro ano

e 6 criancas de seis anos e 1 crianga de nove anos, a professora

da turma, 2 intérpretes Libras

Planejamento: usar um processo de codesign com criangas surdas
(SPIDeKids) para produzir um game educacional para aprender
numeros e letras (portugués - libras)
Solu¢cdes adaptadas: Visualstorm  (criacdo de cenas com elementos
disponiveis), drawing activity e storytelling

@ N

Herdi do Jogo
50,
& =
‘ _ s
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. S ‘w ,Jv— as
v.—' J NS
- m'

ZABOT, Diego. (SPIDEKIDS:) Adapting an interaction codesign process for deaf or hard of hearing children

participation. Dissertacdo de mestrado. UFBA Salvador 2019.

ZABOT, Diego; ANDRADE, Saulo; MATOS, Ecivaldo. Game Design participativo com criangas surdas e com

deficiéncia auditiva: uma experiéncia no ensino fundamental. In: Anais do | Workshop sobre Interacdo e

Pesquisa de Usudrios no Desenvolvimento de Jogos. SBC, 2019. p. 49-58. 27
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A Crianca é Feita de Cem

A crianga é feita de cem.

A crianga tem cem méaos, cem pensamentos, cem modos de pensar,

de jogar e de falar.

Cem, sempre cem modos de escutar as maravilhas de amar.

Cem alegrias para cantar e compreender.

Cem mundos para descobrir. Cem mundos para inventar.

Cem mundos para sonhar.

A crianca tem cem linguagens (e depois, cem, cem, cem),

mas roubaram-lhe noventa e nove.

A escola e a cultura separam-lhe a cabeca do corpo.

Dizem-lhe: de pensar sem as méaos, de fazer sem a cabeca, de escutar e de néao falar,
De compreender sem alegrias, de amar e maravilhar-se s6 na Pascoa e no Natal.
Dizem-lhe: de descobrir o mundo que ja existe e, de cem,

roubaram-lhe noventa e nove.

Dizem-lhe: que o jogo e o trabalho, a realidade e a fantasia, a ciéncia e a imaginacéo,
O céu e a terra, a razdo e o sonho, séo coisas que ndo estdo juntas.

Dizem-lhe: que as cem néo existem. A crianca diz: ao contrério,

as cem existem.

Loris Malaguzzi, 1999

]

Guia pedagogica GCD - 2

\Z/)

—_
=\
\=

\

Lab*



X\

—
=
‘e
=
—

‘\

.

l//

l

SPIDeLab*

Guia pedagogica GCD - 3



APRESENTACAO

Esta guia foi elaborada com o propdsito de apoiar educadoras e educadores da
Educacao Infantil (de 4 anos a 5 anos e 11 meses) na aplicacdo de uma estratégia
pedagdgica baseada no Game Codesign — ou seja, na criacao colaborativa de
jogos, brinquedos e narrativas pelas proprias criancas.

Mais do que ensinar “como fazer um jogo”, esta proposta convida os professores a
valorizar a escuta, a autoria infantil e a ludicidade como caminhos para o
desenvolvimento integral. Ao longo de seis etapas préticas, as criancas sao
incentivadas a imaginar, criar, testar, transformar e partilhar suas ideias
coletivamente, explorando multiplas linguagens e mobilizando habilidades como
criatividade, argumentacéo, criticidade, autonomia e colaboracéo.

A estratégia se fundamenta nos principios da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e dialoga com referenciais do game design, do design de interacao e das
abordagens contemporaneas da infancia, respeitando o modo como as criancas
pensam, agem e se expressam no mundo.

Vocé encontrara neste material:

e Uma introducéo aos fundamentos teéricos da proposta;
A descricao detalhada de cada etapa do processo;
Sugestdes de mediacao docente e intencionalidade pedagdgica;
Critérios avaliativos com foco em evidéncias de aprendizagem;
Exemplos de aplicagao dos passos das etapas.

A proposta ndo exige, necessariamente, que se construa um jogo Oou uma
brincadeira formal, mas orienta a criacdo de uma narrativa compartilhada, que
poderd ou ndo se transformar em jogo, em brincadeira ou em outra expressao,
conforme os objetivos do professor.

Nosso convite € que vocé se aproprie da proposta de forma criativa, critica e
sensivel, adaptando-a a realidade do seu grupo, do seu territério e da sua pratica
pedagogica. A guia ndo € uma receita pronta, mas um ponto de partida para
experimentar, refletir e transformar a sala de aula em um espaco de invencao

coletiva.

Que este percurso seja, para vocé e para as criangas, tao significativo quanto ludico.

Guia pedagogica GCD - 4
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1. FUNDAMENTOS DA ESTRATEGIA

A estratégia de Game Codesign na Educacéo Infantil parte do reconhecimento das
criancas como sujeitos criativos, expressivos e colaborativos, capazes de construir
significados e experiéncias culturais proprias. Ao propor que as criancas participem
da criacdo de narrativas, brinquedos, jogos, essa abordagem reforca o direito do
brincar como pratica de autoria e afirma o valor pedagdgico da criacao coletiva.

Inspirada nos principios do design participativo, especialmente nas experiéncias de
criacdo de tecnologias com criangas (Druin, 2002; Guha; Druin; Fails, 2013), a
proposta adapta o codesign para o cotidiano da Educacgao Infantil, deslocando o foco

do produto final para os processos de escuta, negociacao e imaginacao partilhada.

As criangas sao convidadas a criar personagens, propor desafios, inventar objetivos
e discutir regras — transformando-se, assim, em coautoras de suas proéprias
experiéncias de brincar. Esse percurso favorece o desenvolvimento da autoria e da
capacidade de agir com intencionalidade no mundo simbdlico, em consonéncia com
a ideia de “design dialogico” (Baranauskas, Martins & Valente, 2013), no qual

multiplas vozes e sentidos sao legitimados.

Na perspectiva da BNCC (Brasil, 2018), o brincar é considerado principio
organizador da acao pedagdgica, sendo reconhecido como linguagem que articula
corpo, emocéo, pensamento e imaginacdo. Mais do que uma atividade livre, a
brincadeira é compreendida como modo legitimo de aprender, interagir e construir

sentidos.

O Game Codesign amplia essa dimensao, ao propor que o brincar inclua também
a criacado da brincadeira em si. Isso significa permitir que as criancas elaborem
coletivamente os elementos estruturantes de um jogo (personagens, cenarios,
dindmicas), exercitando a imaginacdo e, a0 mesmo tempo, aprendendo a ouvir,

adaptar e integrar diferentes pontos de vista.

Esse processo valoriza as multiplas linguagens da infancia (Malaguzzi, 1999) e

favorece o desenvolvimento integral, ao estimular expressdo simbolica, autoria,
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cooperacdo e organizacdo de ideias — respeitando a maneira prépria como as

criangas se relacionam com o mundo.

A criacéo de jogos e brinquedos autorais ndo é apenas um exercicio de criatividade
técnica, mas uma pratica de produg¢ao de cultura. Quando as criangas inventam
suas brincadeiras, estdo elaborando narrativas proprias, recriando simbolos,
negociando regras e projetando formas de convivéncia (Singer; Golinkoff;
Hirsh-Pasek, 2006). Estdo, portanto, participando ativamente da constru¢do do

universo simbodlico em que vivem.

Nesse contexto, a criatividade ndo é tratada como uma habilidade inata ou
esporadica, mas como uma habilidade socialmente situada, que emerge em
ambientes estimulantes, flexiveis e colaborativos (Amabile, 2018). O Game Codesign
oferece esse ambiente ao abrir espaco para a experimentagao, para o erro criativo e
para a escuta das ideias infantis — elementos essenciais para o desenvolvimento de

habilidades contemporaneas.

A estratégia de Game Codesign pode mobilizar e favorecer o desenvolvimento
de um conjunto de habilidades essenciais para a formagao de sujeitos autbnomos,
criativos, criticos e colaborativos, alinhadas as demandas contemporaneas da

educacao.

Essas habilidades ndo s&o trabalhadas de forma isolada, mas emergem de
maneira integrada ao longo do processo de criagao compartilhada, durante os
momentos de planejamento, construgdo, negociagéo, tomada de decisdes e reflexao

sobre as proprias produgdes. Sao elas:

e Autonomia: habilidade de tomar decisdes, escolher, propor, revisar e assumir
responsabilidades no contexto do grupo e da atividade;

e Criatividade: habilidade de imaginar, inventar, propor solugdes, transformar
materiais e ideias em produgdes simbdlicas, narrativas, objetos e brincadeiras
originais. A criatividade n&o surge apenas como expressao livre, mas como

construgao coletiva, nutrida pela escuta, pela interagao e pela ressignificagao
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constante das ideias;

e Criticidade: capacidade de analisar, avaliar, questionar, propor melhorias e
tomar decisdes fundamentadas no coletivo;

e Predisposicao a colaboragao: disponibilidade para escutar, negociar, dividir
tarefas, acolher ideias diferentes e construir conjuntamente;

e Objetividade: habilidade de organizar informacdes, estruturar agdes, avaliar
se as propostas fazem sentido no jogo e se estdo coerentes com os
combinados;

e Argumentatividade: competéncia de expressar, defender e justificar ideias,
regras e decisoes;

e Interpretabilidade: capacidade de compreender os sentidos e as intengdes
das produgdes dos colegas, interpretar simbolos, regras, agdes e transformar

essas interpretagées em elementos compartilhados no jogo.

Essas habilidades atravessam todo o percurso do Game Codesign, sendo
constantemente mobilizadas na interacdo entre as criangcas e na mediagao
intencional do professor. Sdo habilidades que dialogam diretamente com os
principios da BNCC, ao promoverem aprendizagens integradas, contextualizadas e

alinhadas ao desenvolvimento integral da crianga.

Ao compreender que criar um jogo ndo € apenas uma atividade de entretenimento,
mas um exercicio complexo de autoria, escuta, negociagdo e pensamento coletivo,
reconhecemos que esse processo pode contribuir diretamente para a formagao
de criangas protagonistas, capazes de atuar de forma reflexiva, criativa, critica e

colaborativa no mundo.
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2. GAME DESIGN PARA/COM/POR CRIANCAS

O game design € a pratica de imaginar, estruturar e construir jogos. Envolve criar
personagens, desafios, regras, mecanicas e objetivos que, juntos, compdem
uma experiéncia ludica e significativa (Fullerton, 2024). Quando pensamos em game
design na Educacao Infantil, essa pratica precisa ser adaptada a linguagem

simbdlica, corporal e criativa da crianga pequena.

Mais do que criar jogos “completos” ou “acabados”, trata-se de oferecer experiéncias
em que as criangcas possam participar ativamente da criagao colaborativa de
narrativas, jogos, brincadeiras, experimentando diferentes formas de organizar
acoes, inventar histérias construir mundos e negociar regras (Resnick, 2017;
Bers, 2022).

Ao envolver as criangas no processo de criagdo de jogos, reconhecemos sua
capacidade de expressar ideias, sentimentos e experiéncias através da
imaginagao, da acao, do gesto, do desenho, da palavra e da combinagao de
objetos. Mesmo sem dominar a leitura ou a escrita convencional, “escrevem” seus
jogos utilizando as multiplas linguagens que lhes sdo proprias (Vygotsky, 1987;
Kishimoto, 2017). O game design, quando vivido como processo, é uma pratica
potente que articula pensamento, acao, emoc¢ao e imagina¢ao, contribuindo para a

formacao de sujeitos criativos, criticos, expressivos, autbnomos e colaborativos.

Todo jogo — seja ele uma brincadeira espontdnea, um jogo de regras ou uma
criagdo coletiva — é composto por alguns elementos estruturantes que ajudam a dar
sentido a experiéncia. Sao esses elementos que organizam a acgdo, guiam as
interacOes e tornam o brincar mais significativo e envolvente. Entre esses elementos

podemos encontrar:

e Personagens: podem ser animais, pessoas, seres imaginarios ou objetos do
cotidiano;

e Cenario: o0 espacgo onde a brincadeira acontece — pode ser uma sala, um
tapete, uma fazenda imaginaria, uma floresta encantada ou um planeta
inventado;

e Objetivo: aquilo que os jogadores devem alcangar (ex.: chegar ao celeiro,
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buscar o milho, atravessar a ponte, pegar o ovo magico;

e Desafios: obstaculos que tornam o jogo mais interessante (ex.: ponte que
balanga, trilha escorregadia, rio de milho, perseguigéo do lobo);

e Regras: acordos que definem como se joga (ex.: s6 pode andar de dois em
dois, n&o pode encostar no chdo, precisa ajudar um colega, quem cair volta

ao inicio).

Esses elementos, na pratica do game design com criangas, nao precisam ser fixos,
rigidos ou pré-determinados. Eles surgem, se transformam, se reorganizam e se
negociam ao longo do proprio processo de brincar e criar. Como apontam Salen e
Zimmerman (2003), o design de jogos é, essencialmente, uma forma de projetar
interagdes significativas — e, no universo infantil, essas interacbes nascem da

fantasia, do improviso, da colaboragao e da partilha.

No contexto da infancia, prototipar significa dar forma inicial a uma ideia
brincando de construir. Esse processo acontece por meio de materiais acessiveis
e simbodlicos — caixas, tecidos, palitos, blocos, tampinhas, papeldo, desenhos,
dramatizagcbes ou objetos diversos. O protétipo ndo precisa ser perfeito, estavel ou
acabado. Pode ser provisorio, improvisado, incompleto — e esta tudo bem. E o

processo que importa.

Como ensina Amabile (2018), a criatividade se desenvolve mais faciimente em
contextos onde ha liberdade, aceitagao do erro e incentivo a experimentagao. Ao
brincar de projetar jogos, as criangas vivem ciclos de tentativa e erro, testam
hipoteses, discutem ideias, reformulam solugdes, lidam com frustragbes e, ao

mesmo tempo, experimentam a alegria de ver suas criagées tomando forma.

Esses processos fortalecem tanto as dimensdes cognitivas quanto as
socioemocionais (Papert, 2020; Ackermann, 2004), ao promover pensamento

reflexivo, flexibilidade, resiliéncia, negociagéo e autoria.

Permitir que as criancas inventem suas préprias brincadeiras é reconhecer seu

direito a autoria. Quando fazem isso em grupo, 0 jogo se torna uma experiéncia de
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coautoria, na qual as ideias individuais se somam, se transformam e ganham
poténcia no coletivo. A coautoria ndo € apenas dividir tarefas — é construir
significados juntos. E escutar, aceitar diferencas, argumentar, negociar e, muitas

vezes, abrir mdo de uma ideia em favor de outra que faca mais sentido para o grupo.

Como destacam Alves, Hostins e Raabe (2019), quando as criancas participam da
criacdo de jogos, elas ndo estdo apenas brincando — estdao aprendendo a
argumentar, negociar, planejar, revisar e tomar decisées. Estdo desenvolvendo
competéncias fundamentais para a vida em sociedade, como empatia, respeito,

colaboracéo e capacidade de enfrentar desafios coletivamente.

Nesse sentido, o design de jogos ndao é apenas uma atividade lidica, mas sim
uma pratica profundamente formativa, que envolve tanto aspectos cognitivos quanto
éticos, estéticos, sociais e afetivos. E uma forma de produzir cultura, de dar sentido

ao mundo e de exercer a autoria sobre aquilo que se vive, se imagina e se cria.

Principios de Game Desigh com Criancas (4 a 5 anos)

1. Priorize a linguagem simbdlica e expressiva
Use materiais que possam ser manipulados, transformados e ressignificados (massinhas, blocos,
papéis, tecidos, sons, gestos). O jogo comecga na imaginacao, nao no produto final.

2. Foque no processo, ndo no produto

O mais importante € o caminho criativo: explorar ideias, testar combinacgdes, rir dos erros, ajustar
regras. Valorize a experiéncia, ndo o jogo “pronto”.

3. Estimule a autoria infantil
Convide as criancas a inventar personagens, situacdes, solucfes e regras. Incentive que cada ideia
conte e que o grupo negocie suas escolhas.

4. Promova a colaboracao
Organize brincadeiras em pequenos grupos e valorize a escuta entre pares. O jogo é espaco de
convivéncia e construcao coletiva.

5. Integre multiplas linguagens
Desenhar, contar, cantar, dancar, montar, dramatizar — todas essas formas sdo validas e bem-vindas
no processo de criacao.

6. Deixe espaco para o inesperado
O improviso, o erro e a descoberta espontanea fazem parte da brincadeira. Evite conduzir demais ou
buscar uma “resposta certa”.

7. Documente o percurso
Use diarios de desenho, fotos, videos ou audios para registrar as ideias, sentimentos e descobertas
do grupo. Isso ajuda a dar sentido a trajetéria vivida.
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3. DESIGN DE INTERACAO

O design de interacao é o processo de projetar como as pessoas interagem com
sistemas, objetos e ambientes, com foco na qualidade da experiéncia e na
construcdo de sentidos durante essa interacdo (Preece, Rogers & Sharp, 2019).
Quando aplicado ao contexto educativo, o design de interagdo contribui para
planejar experiéncias mais acessiveis, significativas e sensiveis as formas
préprias com que as criangas exploram, se expressam, se comunicam e constroem

significados sobre o mundo.

O design participativo defende que os usuarios estejam ativamente envolvidos
nos processos de criacdo, por serem especialistas nas proprias experiéncias
(Sanders & Stappers, 2008). Nesse sentido, o codesign n&o se limita a consultar ou
validar decisbes — ele convida os participantes a atuarem como coautores,
sugerindo, testando, reorganizando e atribuindo sentido as criacdes (Baranauskas,
Martins & Valente, 2013; Korte, Potter & Nielsen, 2015).

Na Educacéao Infantil, essa perspectiva favorece praticas de escuta, colaboracao,
criatividade e tomada de decisao compartilhada. Para que isso aconteca, é
fundamental considerar as especificidades da infancia: suas linguagens — corporal,
simbdlica, sensorial e ludica — e sua forma singular de compreender e interagir com

0 mundo.

No contexto de propostas baseadas em game design, a crianca ndo é apenas
jogadora de jogos prontos, mas autora e coautora de narrativas, regras, desafios
e percursos. Ela cria, modifica, reinventa — e, assim, fortalece sua agéncia, amplia
seu repertorio expressivo e desenvolve formas mais potentes de ler, significar e

transformar a realidade.

O Design Centrado na Comunicacao (DCC), proposto por Clarisse Sieckenius de
Souza no ambito da Engenharia Semidtica (De Souza, 2005), compreende a

interac80 como um processo comunicativo. Ao contrario de abordagens centradas
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unicamente na eficiéncia e na usabilidade, o DCC entende que projetar uma
interface — ou, no caso da educacdo, uma experiéncia — € construir uma

mensagem, que precisa ser interpretada pelos usuarios.

Nesse modelo, o design é uma tentativa de estabelecer didlogo, mediado por signos,

recursos visuais, funcionais e simbolicos. A proposta organiza-se em trés etapas:

e Analise de contexto: investigacdo das praticas, motivacdes, repertérios e
conhecimentos prévios dos Usuarios;

e Engenharia da interface: construcéo de protoétipos que expressem de forma
clara e coerente a mensagem desejada;

e Avaliacao: interpretacéo dos sentidos produzidos durante a interacao,

permitindo ajustes e refinamentos.

Quando aplicado na Educagéo Infantii — especialmente em praticas participativas
—, 0 DCC adquire uma dimensdo ampliada. N&o se trata apenas de projetar
mensagens eficazes para as criancas, mas de criar condigdes para que elas sejam
também coautoras dessas mensagens (por criangcas, com criancas),

participando ativamente da construcdo de narrativas, jogos, brinquedos.

Nessa perspectiva, 0 Game Codesign pode ser compreendido como uma pratica de
design de interacao semio-participativa, na qual as criangcas assumem o papel de
coautoras, produzindo sentidos por meio das linguagens que escolhem para se
expressar, criar e brincar. A comunicacdo, nesse processo, nao se limita ao eixo
adulto-crianca (professora ou designer para crianga), mas se amplia para um
didlogo entre as préprias criancas, mediado pelos artefatos que elas mesmas

ajudam a construir.

A estratégia pedagodgica baseada no Game Codesign pode ser compreendida como
um processo de design de interacdo participativo e comunicativo, que se

estrutura em ciclos de escuta, criagao, experimentacéo, reflexao e transformacéao.

As seis etapas propostas (Figura 1) — da exploracao ludica ao compartilhamento
das brincadeiras — refletem esse movimento, alinhando-se aos principios do DCC.
Essas etapas também favorecem uma postura critica e criativa por parte das

criangas, pois elas nao apenas vivenciam a interacao, mas refletem sobre ela,
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discutem melhorias e reelaboram suas criagdes com base na experiéncia

compartilhada.

1. Exploracao ludica: levantamento de
repertorios simbolicos e interesses das
criancas

Contextual
inguiry

Analise
Contextual
2. Geracao de ideias. expressao nicial

das intencdes e trocas enfre pares

i 3. Construcédo do protétipo
Engenharia materializaco das ideias e das regras
da Interface Prototipacio de interacéo

5. Aprimoramento’ redesenho baseado
na escuta e na analise do uso

4. Testagem entre grupos: feedback e
interpretac&o com base na experiéncia

Avaliagao
¢ do outro

Compartilha- 6. Compartilhamento: fechamento
mento dialogico e celebracéo coletiva da
experiéncia criada

Figura 1 — Técnicas utilizadas no DCC e correspondentes etapas da estratégia pedagdgica.

Inserir o design de interacdo no campo da Educacéao Infantil significa reconhecer que
as experiéncias educativas sdo, essencialmente, experiéncias interativas,
comunicativas e sociais. Projetar essas experiéncias com qualidade demanda
mais do que planejar atividades: exige escutar, dialogar e cocriar com as

criancgas.

Ao incorporar 0 Game Codesign como estratégia pedagdgica, ampliamos esse
horizonte, criando praticas que ndo apenas respeitam, mas também potencializam

os modos proprios da infancia de pensar, imaginar, criar, brincar e aprender.

O design, nesse contexto, deixa de ser algo que se faz para as criancas e passa a
ser algo que se faz com e por elas — numa experiéncia compartilhada de producéo

de cultura, de sentidos e de mundos possiveis.
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4. PRINCIPIOS DA EDUCACAO INFANTIL

A Educacao Infantil € a primeira etapa da educacao basica e tem como finalidade o
desenvolvimento integral da crianca de 0 a 5 anos, considerando seus aspectos
fisicos, emocionais, sociais, expressivos e cognitivos (Brasil, 2017). A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a crianca como sujeito histérico,
social e cultural, protagonista dos seus processos de aprendizagem, que
constréi conhecimentos nas interacdes, nas brincadeiras e por meio das mdiltiplas

linguagens.

Segundo a BNCC, as praticas pedagdgicas na Educacéao Infantil devem respeitar e
potencializar as formas préprias da infancia de conhecer e interagir com o

mundo — brincar, imaginar, observar, experimentar, narrar e criar.

Essa visdo dialoga com os principios da abordagem de Reggio Emilia, defendida por
Loris Malaguzzi (1999), que reconhece a crianca como um ser dotado de “cem
linguagens” — ou seja, mdltiplas formas de se expressar, comunicar e
compreender a realidade. Nessa perspectiva, tanto o ambiente quanto os adultos

devem estar disponiveis para escutar, acolher e valorizar essas expressoes.

Na mesma direcao, a psicologia histérico-cultural, representada por Vygotsky (1984),
defende que o desenvolvimento se d& nas relagfes sociais. Para ele, o brincar é a
principal atividade da infancia por permitir que a crianca simbolize, antecipe
situacdes, elabore hipdteses e amplie suas capacidades cognitivas, afetivas e

sociais. Assim, brincar é aprender de forma ativa, criativa e situada.

A BNCC define seis direitos de aprendizagem e desenvolvimento na Educacao
Infantil, garantindo que as criangcas crescam em ambientes que promovam acao,
escuta, participacdo e engajamento. Esses direitos sustentam uma proposta
pedagdgica que valoriza o desenvolvimento integral — fisico, emocional, social e
cultural —, tanto no ambito individual quanto coletivo. S&o eles:

e conviver - direito de interagir com outras criancas e adultos, ampliando o
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conhecimento sobre si e sobre os outros, com respeito as diferencas;

e brincar - direito de vivenciar diversas formas de brincadeira, estimulando a
imaginagéo, a criatividade e o desenvolvimento fisico, emocional e cognitivo;

e participar - direito de atuar nas atividades e nas decisdes cotidianas,
promovendo a autonomia e capacidade de se posicionar;

e explorar - direito de investigar o ambiente e o0s objetos, ampliando
conhecimentos sobre cultura, ciéncia, arte e tecnologia;

e expressar-se - direito de manifestar emocdes, pensamentos e descobertas
por meio de diversas linguagens — oral, corporal, visual, plastica, musical,
escrita;

e conhecer-se - direito de construir sua identidade pessoal, social e cultural,

desenvolvendo uma imagem positiva e um sentimento de pertencimento.

Esses direitos se concretizam na pratica por meio dos Campos de Experiéncia,
estrutura organizadora da Educagdo Infanti na BNCC, que busca articular as

vivéncias cotidianas das criangas com os saberes culturais. Sao cinco os campos:

@ O eu, ooutro e 0 nés
Corpo, gestos e movimentos
@ Tracos, sons, cores e formas
D Escuta, fala, pensamento e imaginac&o

@ Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacdes

A proposta de game codesign dialoga diretamente com os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento e com os Campos de Experiéncia da BNCC.
Ao criar jogos, brinquedos ou narrativas, as criangas exercitam simultaneamente a
imaginacdo, a organizacdo simbdlica, a resolucdo de problemas, a criacdo e
negociacdo de regras e o desenvolvimento de habilidades sociais como escuta,
empatia, cooperacao e alteridade. Essa pratica mobiliza de forma integrada todos
0S campos: promove a construcdo de vinculos e a vivéncia coletiva (@) O eu, o
outro e o0 nés), envolve o corpo No espaco, nos gestos e nas dindmicas do jogo (

Corpo, gestos e movimentos), estimula a expressao estética e simbdlica mediante
desenhos, sons, cores, formas e materiais (@ Tracos, sons, cores e formas), ativa
a imaginacdo, a fala, o pensamento e a elaboracdo de regras e narrativas (@
Escuta, fala, pensamento e imaginacao), além de exigir que as criancas

organizem trajetos, compreendam relacdes espaciais, sequéncias, quantidades e
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transformacées durante a construcéo e a dinamica dos jogos (@ Espacos, tempos,
quantidades, relacdes e transformacdes). Assim, 0 game codesign se configura
como uma pratica educativa que concretiza os direitos de conviver, brincar,
participar, explorar, expressar-se e conhecer-se, de forma sensivel, criativa e

colaborativa.

As praticas educativas devem criar ambientes que estimulem a curiosidade, a
criticidade, a expressdo, a investigagdo e a convivéncia, favorecendo, de maneira
intencional, o desenvolvimento de habilidades contemporaneas — essenciais para
gue as criangas possam se posicionar, interagir, criar e transformar o mundo ao seu
redor (Amabile, 1996; Trilling & Fadel, 2009).

Para que essas experiéncias sejam, de fato, formativas, o papel da professora é
essencial. Cabe a ela planejar, acompanhar, escutar, provocar, documentar e
mediar os processos vividos pelas criangas, garantindo um ambiente que seja, ao
mesmo tempo, afetivo, estimulante, desafiador e acolhedor. Como destaca
Barbosa (2006), a intencionalidade pedagodgica nao significa impor conteudos
ou objetivos externos, mas sim criar condigbes para que as aprendizagens
emerjam no fluxo das interagées, das descobertas e das investigacdes realizadas.
Nesse sentido, o0 Game Codesign, quando conduzido com escuta sensivel e ativa e
mediagao intencionalmente problematizadora, torna-se uma estratégia para dar
visibilidade a autoria infantil. Ao participar da criacdo dos jogos, as criangas se
apropriam dessa linguagem como meio de expressao, experimentagao e invengao
coletiva, fortalecendo seu protagonismo e suas multiplas formas de aprender e estar

no mundo.
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5. ETAPAS DA ESTRATEGIA DE GAME CODESICN
NA EDUCACAO INFANTIL

A estratégia esta organizada em seis etapas, que orientam um percurso criativo,
colaborativo e investigativo. Esse percurso pode ser adaptado conforme as
necessidades da turma, os interesses das criancas, o tempo disponivel e o0s

objetivos pedagdgicos da professora.

Cada etapa convida as criancas a se envolverem de forma ativa, criando,
experimentando e transformando ideias em narrativas, brinquedos ou jogos —
sempre valorizando a autoria infantil, o protagonismo e as mdltiplas linguagens da

infancia. A proposta esta estruturada em:

Etapa 1 — Exploracao Ludica

Etapa 2 — Criacao Conceitual

Etapa 3 — Construcéo Do Protétipo
Etapa 4 — Brincando E Avaliando

Etapa 5 — Aprimoramento Da Brincadeira

Etapa 6 — Compartilhamento Das Brincadeiras
O que cada etapa traz?
Cada etapa apresenta:

e Descricdo da etapa: um panorama breve do que sera desenvolvido na etapa;

e Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento: referéncias da BNCC que
orientam o que as criangas devem vivenciar na Educacéo Infantil, organizadas
nos cinco Campos de Experiéncia;

e Materiais sugeridos: lista de materiais que apoiam a realizacdo das
atividades;

e Passo a passo: sequéncia de acbes propostas, que podem ser adaptadas
conforme o contexto;

e Atitude docente: indicacdo dos Campos de Experiéncia mobilizados e das

habilidades contemporéaneas estimuladas intencionalmente;

e Mecanismos para coleta de evidéncias de aprendizagem: sugestfes de

observacéo, registros e reflexdes que apoiam a avaliagao formativa.

RN Guia pedagogica GCD - 18
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Atencao!

As sugestbes apresentadas aqui sdo exemplos de articulagcdo possivel entre os

Campos de Experiéncia, as habilidades contemporédneas e o0s objetivos

pedagogicos. Frisamos que cada professora pode (e deve!) adaptar, reorganizar e

enriguecer as atividades conforme as caracteristicas da turma, do espaco, dos

materiais disponiveis e das inten¢gfes pedagodgicas.

Quadro 1 — Relacionamento das etapas com os Campos de Experiéncia

Campo de Experiéncia

Como se manifesta

@ Oeu,00utroeo
nés

Presente nas interacdes, na escolha dos grupos, nas negociac¢des, nas escutas e
nas decisdes coletivas. Favorece empatia, alteridade, cooperacéo,
responsabilidade no grupo e constru¢do de sentidos compartilhados.

Corpo, gestos e
movimentos

Mediante dramatizac¢des, simulacdes, gestos para explicar regras, movimentos que
fazem parte da brincadeira, desafios motores incorporados ao jogo e a organizagéo
do espaco.

@ Tracos, sons,
cores e formas

Na criagdo estética dos elementos do jogo, desenhos, colagens, modelagens,
trilhas, representagées de personagens e cenarios, além de sons e simbolos na
comunicacao e no jogo.

@ Escuta, fala,
pensamento e
imaginacao

Fortemente presente nas rodas de conversa, nas negociacdes, na formulagéo de
ideias, regras e narrativas, na escuta ativa e na imaginacg&o coletiva. E o motor
simbolico e comunicativo de todo o processo.

@ Espacos, tempos,
quantidades, relag6es
e transformacgoes

Na organizagéo espacial do jogo, nos trajetos, na relagédo entre elementos
(personagens, obstaculos, caminhos), nas sequéncias de agles e nas
transformag6es que ocorrem durante a prototipacéo e o refinamento.

A estratégia é flexivel e aberta. O uso de outras técnicas, outras formas de

mediacdo, outros focos — como dar mais énfase ao desenvolvimento motor, a

linguagem visual ou a resolucdo de problemas — podem fazer com que

determinados Campos de Experiéncia sejam mais ou menos ativados em cada

implementacéo respeito os exemplos desta guia (Quadro 1).
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5.4 ETAPA 1 — EXPLORACAO LUDICA

Nesta primeira etapa, a professora apresenta o tema do encontro e convida as
criancas a se expressarem a partir dele. Em seguida, amplia a exploracdo desse
tema utilizando recursos ludicos® e sensoriais, como histérias, musicas, fantoches,
desenhos e livros, estimulando a participacdo e o envolvimento do grupo. Em
seguida, promove brincadeiras livres com materiais relacionados ao tema. As
criancas sado encorajadas a expressar livremente seus sentimentos, ideias e
experiéncias, enquanto a professora observa com escuta atenta, registrando suas
manifestacdes. Ao final da atividade, cada crianca € convidada a desenhar, colar ou
escrever (com apoio) algo em seu Diario de Design — um caderno individual que
sera utilizado ao longo de todas as etapas para registrar ideias, emocbes e
descobertas.

Figura 1 — Exemplo ilustrativo da primeira etapa.

Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

@ EI03E003 — Ampliar as relagbes interpessoais, desenvolvendo atitudes de

participacdo e cooperagao.

@ EI03E004 — Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos.
) EI03CGO01 — Criar com o corpo formas diversificadas de expresséo de

sentimentos, sensacdes e emocgoes.

! Para que uma atividade seja considerada verdadeiramente lddica na educacéo, ela precisa estar
sustentada por uma intencionalidade pedagoégica clara — ou seja, um planejamento que conecte o
brincar a processos de aprendizagem e desenvolvimento.
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@ EI03TS02 - Expressar-se liviemente por meio de desenho, pintura, colagem e
escultura, criando producgdes.

D EIO3EF01 — Expressar ideias, desejos e sentimentos por meio da linguagem oral,
escrita espontanea, desenhos e outras formas de expressao.

@) EI03EF04 — Recontar historias ouvidas e planejar encenacgdes, definindo
personagens e contexto.

@ EI03ETO05 - Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhancas e

diferencas.

Materiais sugeridos

e Itens sensoriais: tecidos com diferentes texturas, objetos com aromas
suaves, instrumentos musicais simples;

e Recursos narrativos: livros ilustrados, fantoches, caixasde
historias, figuras tematicas;

e Materiais de criagdo: papéis coloridos, lapis de cor, giz, colas, revistas para
recorte, adesivos;

e Itens para brincadeira simbdlica: fantasias, blocos de montar, bonecos,
caixas, panos, utensilios de brinquedo

e Cadernos ou folhas para compor o Diario de Design (um por crianca)
Detalhamento

1. Abertura com acolhimento e escuta ativa

A professora apresenta o tema escolhido e convida cada crianga a se apresentar por
meio dele. Isso pode ocorrer com uma fala espontéanea, a escolha de um gesto, som

ou expressao corporal que a represente naquele momento.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e 0 nés, Corpo, gestos e movimentos

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Autonomia — @ A professora oferece diferentes formas para as criangas escolherem como
se apresentar (gesto, som, fala, desenho simbdélico). A pergunta pode ser: “Como vocé quer
se apresentar hoje? Com um gesto, um som, uma palavra, um movimento?”

e Interpretabilidade — @ Apds cada apresentacdo, a professora pode perguntar ao grupo: “O
que vocés acham que ele quis dizer com esse gesto?” ou “Que sentimento esse som te faz
lembrar?”, favorecendo a escuta ativa e a interpretacéo.

e Criatividade — Estimular que as criancas criem maneiras livres, inesperadas ou
inventivas para se apresentar, valorizando qualquer manifestacdo criativa, seja um som
engracado, um movimento, uma careta, etc.
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2. Introducao simbdlica e sensorial ao tema

O tema é explorado com o grupo por meio de histérias, muasicas, fantoches, livros,
objetos concretos e brincadeiras sensoriais. Essa mediacdo busca despertar

envolvimento afetivo e conexdes pessoais com o0 universo apresentado.

Atitude docente
Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e 0 nés, @ Escuta, fala, pensamento e imaginacdo

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Criatividade — @ A professora escolhe materiais simbolicos ricos — histérias abertas,
musicas que convidem a imaginacao, fantoches, objetos sensoriais — e provoca: “O que vocé
acha que esse personagem poderia fazer?”, “Que outra histéria podemos inventar com isso?”

e Interpretabilidade — @ Propor perguntas que ajudem as criancas a atribuir sentidos: “Por
que sera que esse personagem estava triste?”, “O que esse som te faz lembrar?”,
trabalhando interpretacéo de sinais, emocdes e narrativas. @ Incentivar o didlogo sobre o
que cada crianca percebe e sente na mediacao.

3. Brincadeira livre com materiais relacionados ao tema

As criancas sdo convidadas a brincar livremente com o0s materiais disponiveis
(fantasias, blocos, tecidos, sons, objetos variados), apropriando-se do tema com
autonomia e criatividade, individualmente ou em pequenos grupos.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e o nés, Corpo, gestos e movimentos, @ Tracos,
sons, cores e formas, @ Escuta, fala, pensamento e imaginagéo

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Predisposicdo a colaboracio — @ Propor provocacdes sutis, como: “Vocés querem
construir juntos ou cada um faz o seu?”, ou organizar pequenos desafios que demandem
colaboracéo.

e Criatividade — Enriguecer o ambiente com materiais simbolicos, figurativos e sensoriais
gue convidam a exploracdo corporal livre, invencdo de cenarios, personagens e histérias
durante a brincadeira. Propor perguntas abertas que ampliem o imaginario, como: “E se esse
tapete fosse um rio? Quem poderia morar aqui?” @ Incentivando enredos inventados,
histérias espontaneas e a combinacgédo livre de materiais, sons e personagens. “O que vai
acontecer agora? Quem mais pode entrar na sua histéria?”

e Autonomia — @ Na organizacdo do proprio espaco, escolha dos materiais e definicio do
que vai ser feito, sem roteiros prontos. @ Na escolha de como brincar, com quais materiais,
sozinho ou em grupo, organizando sua prépria experiéncia.

4. Compartilhamento coletivo da experiéncia

Ao final, realiza-se uma roda de conversa. Cada criangca compartilha o que estava
representando ou como se sentiu durante a brincadeira. E um momento de
valorizacéo do outro, escuta ativa e troca de sentidos.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e 0 nés, Corpo, gestos e movimentos, @ Tracos,
sons, cores e formas, @ Escuta, fala, pensamento e imaginag&o
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Habilidades intencionalmente estimuladas:

Argumentatividade — @ A professora convida a crianca a contar por que escolheu aquele
material, aquele personagem, aquela brincadeira. Perguntas possiveis: “Por que vocé quis
ser aquele personagem?”, “O que vocé estava representando quando fez aquele som?”
Interpretabilidade — @ Convidar o grupo a ouvir e comentar: “Alguém quer dizer o que
achou da brincadeira do colega?”, desenvolvendo empatia e compreensdo do outro. @
Solicitar que a crianga mostre um desenho (se houver), um objeto da brincadeira ou um gesto
e verificar o entendimento do resto da turma.

Criatividade — @ No relato da propria experiéncia, estimulando que a crianga use
imaginacgéo, invente, narre ou até encene algo que viveu.
Objetividade — @Quando as criangas relatam suas experiéncias, a professora pode

perguntar — “Se a vaca voa, como ela faz isso? Tem uma asa ou é magica?”. Aqui surge a
reflexdo sobre coeréncia simbdlica, que é uma forma de objetividade no contexto infantil:
testar se as ideias fazem sentido no universo simbolico criado. @ Surge quando as criangas,
ao compartilhar suas experiéncias na roda, buscam tornar suas ideias claras e
compreensiveis para os colegas. Isso envolve ajustar falas, verificar se foram entendidas e
conferir se suas acgdes fazem sentido no contexto coletivo. “Se eu entendi certo, vocé quis
dizer que... é isso?”, (espera confirmacao da crianca), “Sera que esse personagem que vocé
criou faz 0 mesmo que o do colega? Ou sao diferentes?”

5. Registro no Diario de Design

Cada crianca registra algo sobre a atividade no seu Diério de Design: o que viveu, 0

gue gostou, com quem brincou ou algo que a marcou. Esse registro pode ser feito

por meio de desenhos, colagens, simbolos ou apoio da professora para escrita

emergente.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ Tracos, sons, cores e formas, @ Escuta, fala, pensamento e
imaginacéo

Habilidades intencionalmente estimuladas:

Criatividade — @ A professora oferece diferentes materiais (papéis, adesivos, colagens,
lapis, giz) e provoca: “Quer desenhar o que vocé fez? Quer colar algo que te lembre a
brincadeira? Quer que eu escreva para vocé alguma coisa que vocé me conte?” @ Estimular
que o registro seja uma narrativa visual, um mapa da brincadeira, uma representacao livre
Autonomia — @ Estimular que a crianca escolha como deseja registrar — desenho,
colagem, rabisco, simbolos. “Pode escolher a forma que mais faz sentido para vocé.” — sem
imposicédo de forma. @Permitir que cada crianca decida o que considera mais importante
registrar, dando espaco para sua autoria. “O que vocé acha que é mais importante guardar
aqui no seu diario? Pode escolher o que faz mais sentido para vocé.”

Interpretabilidade — @ Exercicio de interpretar o mundo simbélico que ela prépria cria,
atribuindo significados, relacdes e intencdes: “O que esse desenho quer dizer?”, “Wocé pode
me contar o que esta aqui?”, incentivando a atribuicdo de significado ao que ela produziu.
Objetividade — @A crianca precisa escolher tracos, simbolos, desenhos, colagens ou sons
que representem de forma objetiva o que viveu. Pode ser estimuladas com: “Esse desenho
mostra 0 que aconteceu na brincadeira?”, “Esse personagem faz parte da histéria do livro?”.
A crianca é levada a refletir sobre a correspondéncia entre representagdo (no desenho) e a
experiéncia vivida.
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Mecanismos para coleta de evidéncias de aprendizagem

Observacao direta com escuta sensivel. A professora registra falas
espontaneas, gestos, expressdes faciais e formas de envolvimento das
criangas durante a roda de conversa, a brincadeira livre e o compartilhamento
coletivo.

Relatos orais nas rodas de conversa. Escuta das narrativas e explicacdes
das criancas sobre suas acbOes e sentimentos, fornecendo pistas sobre
compreensoes, interesses e repertorios simbdlicos.

Registros fotograficos elou audiovisuais (quando permitido). Imagens
dos momentos de brincadeira e criacdo que registram posturas, interagdes e
apropria¢cbes dos materiais.

Caderno de campo da professora. Caderno de campo com registros sobre a
escuta ativa, 0s interesses que emergem e as primeiras pistas de conexao
com o tema.

Registros no Diario de Design. Desenhos, colagens, rabiscos, simbolos ou
palavras ditadas, que expressam 0 que a crianga viveu ou sentiu durante a
atividade.

Guia pedagogica GCD - 24
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Exemplo: Os animais da fazenda
Etapa 1 - Exploracao Ludica
Passo 1. Abertura com acolhimento e escuta ativa

A professora recebe as criangas em um espacgo aconchegante, organizado com elementos
que remetem ao ambiente da fazenda: palha, cestos, blocos que podem se transformar em
cercados, tecidos com estampas de animais e pequenos objetos. Apds as boas-vindas, a
professora propde uma apresentacao pessoal:

“Agora, cada um vai se apresentar como um animal da fazenda. Pode ser com um som, um
gesto, um movimento ou uma palavra... Como vocés quiserem! Qual animal vocé escolhe
ser hoje? E, se quiser, pode também nos contar por que escolheu esse animal.”

A professora pergunta para as criangas se reconheceram o animal, se j4 viram o animal na
natureza.

Passo 2. Introducao simbdlica e sensorial ao tema

A professora conta uma histéria curta sobre os animais da fazenda, usando fantoches (vaca,
porco, cavalo, galinha) e intercalando perguntas:

“O que vocés acham que vai acontecer agora? Por que a vaca esta tdo brava? Sera
gue o porquinho também faz isso?”

Em seguida, canta musicas conhecidas como “A galinha do vizinho” ou “O sapo néo lava o
pé” (incluindo animais ndo diretamente da fazenda para enriquecer o repertério ladico).

Apresenta uma cesta com materiais sensoriais (palha, milho seco, panos, miniaturas) e
convida:

“Olhem bem para esses objetos... O que vocés acham que existe em uma fazenda? Onde
mora a galinha? Esse bloco aqui poderia ser o qué? E essa palha, serve pra qué?”

As criangas tocam o0s objetos, ajudam a manipular os fantoches, comentam e fazem
conexoes:

“Eu ja vi uma vaca de verdade!” ou “O milho é pra galinha comer!”.
Passo 3. Brincadeira livre com materiais relacionados ao tema
A professora professor organiza 0s materiais em cantinhos acessiveis e convida:

“Agora é com vocés! O que podemos construir aqui? Uma fazenda, um curral, uma
casa para os animais... Como quiserem! Depois quero muito saber como ficou.”

As criangas brincam livremente. Um grupo monta um curral com blocos e posiciona bonecos
dos animais. Outra crianca faz um ninho para a galinha usando palha. Algumas simulam
ordenha da vaca. Uma galopa pela sala dizendo “tloc tloc tloc!”. As interacbes sé&o
espontaneas, com trocas de objetos e ideias.

A professora observa, faz registros e, quando necessario, provoca:

\
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“Sera que da pra fazer um celeiro maior?”
“Onde o cavalo vai dormir?”

Passo 4. Compartilhamento coletivo da experiéncia
A professora reine novamente o grupo e propde:

“Yamos contar como foi brincar na fazenda? O que vocés fizeram? Por que
escolheram aquele animal ou aquela construcdo? Se pudessem mudar algo, o que
fariam diferente?”

As criangas relatam com entusiasmo. Uma diz que montou um celeiro, outra que alimentou
0s porcos. Algumas fazem gestos enquanto falam, outras comentam as falas dos colegas.

Passo 5. Registro no Diario de Design
A professora entrega os Didrios e propoe:

“Vamos desenhar, colar ou escrever algo sobre nossa brincadeira na fazenda! Pode
ser o animal que vocé mais gostou, 0 que vocé construiu, ou até algo que vocé
inventou.”

Oferece materiais como palha, tecidos, lapis de cor, adesivos, figuras para recorte e cola.
Incentiva com perguntas como:

“Onde vocé quer colocar essa palha? Vai ser em cima ou embaixo do seu desenho?”
“Quantos pintinhos cabem nesse ninho que vocé desenhou?”
“Quer que eu te ajude a escrever o nome do animal?”

As criangas registram de forma diversa: desenham, colam, rabiscam, solicitam ajuda para
escrever, ou compartilham significados com colegas.
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5.2 ETAPA 2 — CRIACAO CONCEITUAL

Nesta etapa, a turma participa de uma atividade coletiva de imaginacéo guiada, na
qual é convidada a pensar em como 0 tema explorado anteriormente pode se
transformar em uma brincadeira ou jogo. Em uma roda de conversa, cada crianca é
incentivada a contribuir com um elemento simbdlico: um personagem, um lugar,
uma acao, um desafio, uma regra. A professora registra ou organiza essas ideias
em um quadro, mural ou painel visivel a todos, favorecendo a construgdo de um
repertério coletivo. Para definir os elementos, podem ser utilizados materiais simples
como papéis para desenho, cartdes com imagens, blocos de montar ou massinha,
nao para criar um protoétipo, mas para auxiliar as criangas a expressarem suas ideias
de forma simbolica e visual. Técnicas como o Mixing Ideas (Guha; Druin; Fails,
2013) séao utilizadas para favorecer a fusdo das contribui¢ées individuais em uma
visdo compartilhada do jogo a ser criado. O resultado desta etapa € uma colecéo
imaginativa de componentes que dard base para a criacdo de brincadeiras nas

proximas fases da estratégia.

Idems do Grupo

Figura 3 — Exemplo ilustrativo da segunda etapa.

Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

@ EI03E003 — Ampliar as relacdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de
participacdo e cooperacao.

@ EI03E004 — Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos.
@ EI03TS02 — Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem,
dobradura e escultura, criando producdes bidimensionais e tridimensionais.
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0 EIO3EF01 — Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas vivéncias, por
meio da linguagem oral e escrita espontanea, fotos, desenhos e outras formas.

9 EI0O3EF04 — Recontar histdrias ouvidas e planejar coletivamente roteiros de
videos e encenacdes, definindo os contextos, 0s personagens e a estrutura da
historia.

@ EI03ET05 — Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhancas e
diferencas.

@ EI03ET07 — Relacionar niimeros as suas respectivas quantidades e identificar o

antes, o depois e 0 entre em uma sequéncia.

Materiais sugeridos

e Painel, quadro branco, lousa

e Canetas coloridas, pincéis atbmicos, giz ou marcadores

e Post-its, etiquetas ou fichas para nomear elementos do jogo

e Materiais reciclaveis (caixas, tampinhas, rolinhos, potes pequenos)
e Lapis de cor, lapis grafite, giz de cera, canetinhas, hidrocores

e Adesivos decorativos, figuras impressas para recorte e colagem

Detalhamento

1. Roda de conversa inicial e Mixing Ideas

A professora retoma o tema explorado na etapa anterior e convida as criancas a
dizerem o que lembram, o que gostaram e o que imaginariam que poderia acontecer
numa historia ou jogo sobre isso. ApGs uma primeira conversa, inicia a aplicar a
técnica Mixing Ideas. A técnica se baseia em uma cadeia criativa colaborativa, onde
as criangas constroem juntas uma narrativa ou conjunto simbolico, adicionando
ideias de forma progressiva e conectada. Em seguida, um exemplo:

e uma crianga inicia com uma ideia (por exemplo: “Um dragdo que mora numa
arvore azul”);

e a proxima crianca deve adicionar uma nova ideia, mas ligada ao que ja foi
proposto (“Esse dragao tem medo de trovfes e se esconde em uma caverna
magica”);

e a terceira crianca continua a histéria ou cenario, respeitando e expandindo o
gue ja foi dito (“Na caverna magica, ele encontra um mapa que leva ao céu”).

e e assim por diante, até que o grupo tenha formado um conjunto simbolico
mais complexo (um universo narrativo, uma cena de jogo, ou personagens
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interligados).
Durante as técnicas, as criancas podem representar suas ideias em desenhos,
pequenas cenas Ou maquetes improvisadas com 0s materiais disponiveis. A
professora apoia essa etapa valorizando diferentes formas de expressao e ajuda a

construir um painel de ideias centrais do jogo.

Atitude docente
Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e o nés, @ Tracos, sons, cores e formas, @ Escuta, fala,

pensamento e imaginacao

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Criatividade — @ Fazer perguntas que abrem espaco para invencdo e imaginacdo: “E se
esse lugar fosse magico? Como seria?”, “Que personagem poderia viver nessa fazenda ou
floresta?”. Desafiar as criangas a inventar coisas inesperadas, conectadas: “E se a ponte for
feita de nuvens? O que pode acontecer se chover?”

e Autonomia — @ Oferecer liberdade para cada crianca decidir como e com o que contribuir:
“Vocé quer criar um personagem? Um lugar? Um desafio? Qual sua ideia para 0 nosso jogo?”
@ Oferecer multiplos recursos (massinha, blocos, papel, desenho, dramatizag&o) e pergunta:
“Vocé quer desenhar, montar, falar, fazer um som ou um gesto para mostrar sua ideia?”

e Argumentatividade — @ Ao propor, justificar ou negociar alteragbes nas ideias que estdo
sendo desenvolvidas: “Sera que é melhor o dragdo morar na caverna ou no castelo? Por
qué?”. “O que faz vocé escolher esse desafio?”

e Interpretabilidade — @Estimulando o compreender as ideias anteriores, escutar
atentamente e manter a coeréncia simbdlica do que esta sendo construido: “O que ja foi
falado até agora? Quem pode lembrar?”, “Como este novo elemento se encaixa na histéria
criada até agora?”

e Predisposicdo a colaboracido — @ @A professora reforca que cada ideia deve se conectar
a anterior: “O que vocé pode adicionar a ideia do colega?”, “Como podemos fazer para que
tudo isso faca parte do mesmo jogo?”

2. Sintese da atividade

Com base nas ideias reunidas pelo grupo, as criancas participam de uma conversa
coletiva para decidir quais elementos faréo parte do jogo: o objetivo, o0s
personagens, os desafios e o cenario. Durante esse processo, a professora ajuda a
organizar as ideias e retomando aspectos importantes do design do jogo que
possam ter sido esquecidos, como regras, inicio e fim, ou formas de interacéo.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e o nés, @ Tracos, sons, cores e formas, @ Escuta, fala,
pensamento e imaginacéo, @ Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacdes

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Criatividade — @@ Ao consolidar as ideias em um universo de jogo, criando regras,
enredos e objetivos: “O que precisa acontecer para o jogo terminar? Quem ganha? Ou sera
que nao tem ganhador, e todo mundo brinca junto?”

e Interpretabilidade — @ Ao compreender as relacdes entre os elementos criados,
percebendo como eles se conectam para formar um jogo coerente: “Se tem um dragao, onde
ele vive? Quem séo seus amigos? Qual o objetivo desse jogo?”

~

(¢

NS

]

Guia pedagogica GCD - 29

=/

—_—

‘\

) Lab*

\



Autonomia — @ Ao tomar decisbes sobre quais ideias defender, quais incorporar e como
participar da construcéo final: “Vocé quer manter sua ideia? Ou acha legal juntar com a do
colega?”

Argumentatividade — @ Ao discutir, propor e justificar quais elementos entram ou n&o no
jogo. Incentiva a justificar escolhas: “Por que vocé acha importante que tenha um castelo no
jogo?”, “Por que essa regra € legal?”

Predisposicdo a colaboracdo — @ Ao negociar, ceder, combinar ideias e construir acordos
coletivos. Promover a negociacdo de ideias: “VYamos decidir juntos: quais personagens vao
ficar no nosso jogo?”, “Quem concorda? Alguém tem outra sugestao?”

Objetividade — Organizando os elementos do jogo, a professora pode perguntar: “Se o
castelo fica na agua, os personagens conseguem chegar até 14? Como?” “Essa regra
funciona? D4 para todos jogarem assim?”. As crian¢as séo desafiadas a avaliar se as ideias
sdo coerentes, possiveis, funcionais dentro da I6gica da brincadeira.

3. Registro no Diario de Design

As criangas registram individualmente, com apoio, o que foi criado, o que gostaram
das ideias dos colegas e o que acham que o jogo pode ter. Pode ser em forma de
desenho, colagem ou escrita emergente.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ Tracos, sons, cores e formas, @ Escuta, fala, pensamento e
imaginacéo

Habilidades intencionalmente estimuladas:

Criatividade — @ Oferecendo diferentes formas de registro — desenho, colagem,
massinha, escrita emergente — e provoca: “Quer desenhar o personagem? Ou quer fazer um
mapa do lugar onde o jogo acontece?”

Autonomia — @ Deixar claro que cada crianca escolhe 0 que e como quer registrar: “Vocé
decide: o que foi mais legal hoje? O que vocé quer guardar no seu diario?”

Interpretabilidade — @ @ Ao refletir sobre o que foi criado coletivamente e transformar isso
em linguagem visual, simbdlica ou escrita. Estimula reflexdo sobre os significados: “Me conta,
0 que esta acontecendo nesse desenho?”, “Esse personagem que vocé desenhou faz parte
de qual parte da histéria?”

Objetividade — @ Refinar a percepcdo do que é essencial e do que é acessorio na
representacdo simbdlica. “O que vocé desenhou é o que combinamos na roda? Esta
mostrando como o jogo funciona?”.

Mecanismos para coleta de evidéncias de aprendizagem

e Observacdo direta e escuta sensivel. Acompanhamento das falas,

interacOes e agdes das criancas durante toda a atividade.

Relato oral nas rodas de conversa. Observacdo das narrativas,
justificativas, descricdes e reflexdes das criangcas sobre o processo de
criacao.

Registros fotograficos elou audiovisuais (quando autorizado). Fotografias
dos painéis, construcdes coletivas, processos de criacdo, expressoes das
criangas durante as interagoes.

e Caderno de campo da professora. Anotacdes sobre falas relevantes, modos

~

((@

<

]

Guia pedagogica GCD - 30

=/

—_—

‘\

) Lab*

\



de participagdo, estratégias criativas, negociacdes, conflitos, superacdes e
descobertas.

Registros no Diario de Designh das criancas. Analise dos desenhos,
colagens, escritas emergentes e producdes simbdlicas, que revelam como as
criancas compreenderam, imaginaram e organizaram os elementos do jogo.
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Exemplo: Os animais da fazenda

Etapa 2 - Criacao Conceitual

Passo 1. Roda de conversa inicial e Mixing Ideas

A professora reune as criangas em uma roda e retoma o que foi vivido na brincadeira da
fazenda na etapa anterior. Pergunta:

“O que vocés lembram de quando brincamos de fazenda? O que foi mais divertido?
Agora, vamos imaginar... se essa fazenda virasse um jogo, o que poderia ter?”

Em seguida, explica que cada crianga pode escolher o que quer criar para esse jogo: um
personagem, um lugar, um desafio ou uma regra. Estimula com perguntas provocativas:

“Se tivesse um jogo da fazenda, quais seriam os personagens? S6 os animais ou
também as pessoas? E que desafios poderiam acontecer na fazenda?”

As criangas comegam a contribuir. Uma sugere: “Eu quero que tenha uma vaca que corre
muito rapido!”. Outra diz: “Pode ter uma galinha que bota ovos magicos!”.

A professora valoriza cada fala, anotando no quadro ou painel visivel para o grupo, e
pergunta:

“Quem consegue imaginar onde esses personagens moram? O que eles fazem?”
A professora explica a regra do Mixing ldeas:

“Vamos construir uma histéria juntos, mas sempre ouvindo o que o colega disse antes. Cada
um adiciona uma ideia que se conecta a anterior.”

Uma criangca comeca: “Tem um cavalo que pula muito alto e mora em uma cerca magica.”

R

O colega continua: “Essa cerca magica se abre quando ele canta ‘iiirrriii’.
Outra acrescenta: “Quando ele pula, encontra um lago de milho dourado.”

Enquanto a brincadeira segue, as criancas desenham os elementos, fazem maquetes
improvisadas com blocos e palha, ou representam com gestos e sons.

A professora apoia, pergunta:

“Se o cavalo encontrou um lago, quem mora la?”
“Esse lago é perto da cerca ou fica depois?”
“O que pode acontecer se o porquinho cair no lago de milho?”

Passo 2. Sintese da atividade

A professora conduz o grupo para organizar tudo o que foi criado, retomando as ideias
anotadas no quadro e as producgdes feitas. Pergunta:

“Vamos decidir juntos: quem s&o os personagens do nosso jogo? Onde eles vivem? O
que eles fazem? Tem algum desafio? Como termina esse jogo?”

As criangas comegam a negociar. Uma diz: “Eu quero que o lago de milho fique no meio da
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fazenda.”. Outra sugere: “A gente pode fazer que quem pegar o ovo magico da galinha
ganha o jogo!”

A professora reforga:

“Falta alguma coisa? Tem alguma regra que precisamos combinar?”
Passo 3. Registro no Diario de Design

A professora entrega os Diarios de Design e convida:

“Agora vocés podem desenhar, colar ou escrever o que mais gostaram dessa criago.
Pode ser um personagem, um lugar, uma cena, uma regra do jogo...”

Disponibiliza palha, tecido, lapis de cor, papéis coloridos, figuras para recorte.

As criangas se envolvem. Uma desenha o lago de milho e escreve com apoio “lago magico”.
Outra cola pedacinhos de palha e faz uma cerca. Um grupo combina e faz um desenho
coletivo com todos os personagens.

A professora circula perguntando:

“O que esta acontecendo nesse desenho?”
“Quer que eu escreva para vocé o home desse personagem?”

\}
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5.3 ETAPA 3 — CONSTRUCAO DO PROTOTIPO

Nesta etapa, as criangcas sao organizadas em pequenos grupos e convidadas a
construir um prototipo do jogo idealizado anteriormente. Utilizando materiais diversos
— como blocos de montar, papéis, massinha, tecidos, tampinhas, fitas e outros
objetos — os grupos dao forma concreta as ideias discutidas na etapa anterior,
representando personagens, cenarios, regras e objetivos por meio de estruturas
simbdlicas e criativas. A atividade valoriza o uso expressivo dos materiais e a
liberdade de criacdo, sem exigir acabamento ou funcionalidade final, mas priorizando
a representacao e a compreensao coletiva do funcionamento da brincadeira.

Nosso
PROTOTIPO

Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

@ EI03E003 — Ampliar as relagdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de
participacdo e cooperagao.
@ EI03E004 — Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos.
@ EI03E007 — Usar estratégias pautadas no respeito matuo para lidar com
conflitos nas interacdes com criangas e adultos.

EI03CG05 — Coordenar suas habilidades manuais no atendimento adequado a
seus interesses e necessidades em situagdes diversas.
@ EI03TS01 — Utilizar sons e materiais durante criacdes e brincadeiras de faz de
conta.
@ EI03TS02 — Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem e
escultura, criando producgdes bidimensionais e tridimensionais.
@ EIO3EF01 — Expressar ideias, desejos e sentimentos por meio da linguagem oral
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e de outras formas de expresséo.

0 EIO3EF04 — Planejar coletivamente roteiros de histérias, definindo personagens,
cenarios e estrutura.

9 EI0O3EF06 — Produzir suas proprias histérias orais e escritas (escrita
espontanea), em situagées com funcao social significativa.

@ EI03ET01 — Estabelecer relacbes de comparacdo entre objetos, observando
suas propriedades.

@ EI03ET05 — Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhancas e
diferencas.

@ EI03ET07 — Relacionar niimeros as suas respectivas quantidades e identificar
sequéncias (antes, depois, entre).

Materiais sugeridos

e Canetas coloridas, pincéis atbmicos, giz ou marcadores

e Post-its, etiquetas ou fichas para nomear elementos do jogo

e Materiais reciclaveis (caixas, tampinhas, rolinhos, potes pequenos)
e Lapis de cor, lapis grafite, giz de cera, canetinhas, hidrocores

e Adesivos decorativos, figuras impressas para recorte e colagem

e Massinhas de modelagem

e Elementos de game design (pinos, dados, fichas)

Detalhamento

1. Preparacdo dos grupos e prototipacao

A professora organiza materiais diversos: cartolinas, caixas, tampinhas, tecidos,
blocos, hidrocores, elementos da natureza, fitas, colas, dados, pinos, fichas. O
espaco € organizado de forma acessivel e acolhedora para a construgcdo em
pequenos grupos. As criancas se dividem em grupos por afinidade de ideias,
direcionadas pela professora. Explica para as criancas: “Hoje vamos transformar as
ideias do nosso jogo em uma constru¢do. Cada grupo pode decidir o que quer
representar”. D& liberdade, mas orienta que a construcao deve representar o que foi
pensado anteriormente na criacdo conceitual. Os grupos constroem seus elementos
com liberdade criativa. A professora circula entre os grupos, escutando, apoiando,
auxiliando nas mediacdes e estimula que as criancas expliqguem suas escolhas e
decidam juntas. Apoia na organizacao do espaco (quando necessario) e incentiva as
criancas a resolverem problemas criativamente. Valida todas as formas de

expressao, seja desenho, montagem, modelagem, dramatizacdo ou som.

Atitude docente
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Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e 0 nés, Corpo, gestos e movimentos, @ Tracos,
sons, cores e formas, @ Escuta, fala, pensamento e imaginacdo, @ Escuta, fala, pensamento e
imaginacgao

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Autonomia — @ Na decisdo do que e com quem construir. “Quer escolher seu grupo ou
precisa de ajuda para escolher?”, “Vocé gostou de alguma ideia dos seus colegas?”, “Porque
escolheu de entrar neste grupo?”. Na tomada de decisGes ativas no grupo: escolher tarefas,
funcdes e materiais. “Quem quer cuidar da ponte? Quem prefere fazer os personagens?”.
Respeitar a escolha: ndo refazer o que a crianca decide, valorizando seu protagonismo.

e Predisposicdo a colaboracdo — @ Disposicdo para negociar, dividir tarefas e trabalhar em
conjunto. Provocar divisdo de papéis: “Quem vai montar o terreno? Quem vai posicionar 0s
personagens?”, “Como podemos fazer para que todos tenham vez de usar os blocos?”.
Reconhecer atos colaborativos: ao ver criancas ajudando-se, elogiar esse comportamento:
“Que legal ver como vocés estéo construindo juntos!”.

e Argumentatividade — @ @ Ao justificar escolhas, explicar motivacdes e convencer o
grupo. Perguntar o porqué das escolhas: “Por que vocé colocou esse cercado aqui?”, “Conte
para o seu colega por que acha melhor usar essa cor”. A professora mesmo pode explicar
suas proprias escolhas em voz alta para servir de exemplo.

e Criatividade — @ @ Transformar ideias abstratas em objetos simbdlicos concretos,
inventando solugBes novas, sem “certos” ou “errados”. Oferecer materiais abertos: massinha,
tecidos, caixas, tampinhas. “Como vocé faria um rio que brilha a noite?”. Elogiar protétipos
“inacabados” ou “diferentes” como parte do processo criativo. Estimular que as criancas
criem nao apenas regras para o jogo ha mesa ou no tabuleiro, mas também regras que
envolvam o corpo, 0s gestos e 0s movimentos na brincadeira. Fala do professor: “E se pra
atravessar essa ponte a gente tivesse que fazer um movimento especial, como pular num pé
s6 ou bater palmas trés vezes?” @ Ao imaginar trajetos, transformar objetos simples (como
caixas ou blocos) em elementos simbdlicos (ponte, tlinel, montanha), a criatividade aparece
na construcéo simbdlica e na solucdo de como organizar o espaco.

e Interpretabilidade — @ Compreender o sentido das ideias dos colegas e o significado
simbélico das construcdes. “O que esse castelo representa para vocé?”, @ “Quem lembra o
que a Maria quis dizer ao colocar essas lazinhas aqui?”. Ajudar as criancas a conectar o
protétipo ao jogo idealizado: “Ent&o este curral serve para qué? Para proteger quem?”. @
“Por que vocés colocaram a ponte antes da montanha?” ativa a necessidade de interpretar o
raciocinio por tras das escolhas, tanto préprias quanto alheias.

e Obijetividade — @ Quando precisam observar, comparar tamanhos, posicoes e relacdes
espaciais, aplicam critérios objetivos para validar se algo faz sentido no espaco construido.
“Esse tunel é maior do que o cercadinho?” exige observac¢do, comparacdo e anélise baseada
em fatos, ndo apenas em suposicoes.

2. Registro no Diario de Design

Cada crianca registra 0 que construiu, com quem, como foi 0 processo e 0 que
gostou mais. O registro pode ser feito por meio de desenho, colagem, escrita (com
ou sem apoio da professora), uso de fotos, tecidos, tampinhas ou qualquer
material disponivel. O objetivo ndo é ilustrar de forma perfeita, mas auxiliar a
crianca a consolidar sua compreensao sobre o que foi criado e partilhar esse sentido

com o grupo.

Atitude docente
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Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e 0 nés, Corpo, gestos e movimentos, @ Tracos,
sons, cores e formas, @ Escuta, fala, pensamento e imaginacdo, @ Escuta, fala, pensamento e
imaginacgao

Habilidades intencionalmente estimuladas:

Criatividade — @ Na forma como escolhem representar o que construiram, seja por meio de
desenhos, colagens, uso de materiais reciclaveis, esquemas ou pequenos textos. As criancas
inventam solugdes visuais e simbolicas para contar o que criaram. “Quer desenhar s6 0s
personagens ou o jogo inteiro?” @ “Como podemos mostrar no desenho aquela ponte que
vocés fizeram com as caixas?”

Objetividade — @ Ao selecionar o que é essencial registrar, organizando a informacéo de
forma que quem olha o Diério entenda com clareza o que foi construido e qual sua fungdo no
jogo. “Se alguém olhar esse desenho, vai entender o que vocés fizeram?” @ “Quer colocar
uma seta mostrando onde comeca o caminho ou escrever o nome dos personagens?”
Autonomia — @ Na escolha de como e o que registrar — decidir se quer desenhar, colar,
escrever ou usar outros materiais — e na definicdo do que considera mais relevante
expressar sobre sua construcdo. “Vocé quer desenhar, escrever, colar ou fazer uma mistura
de tudo?”, “O que vocé acha mais importante mostrar sobre o que seu grupo construiu?”
Interpretabilidade — @@ Ao refletir sobre o que criou e transformar isso em uma
representacdo que faca sentido, tanto para si quanto para os colegas e para a professora. E
uma interpretacdo da propria experiéncia, convertida em linguagem visual ou simbdlica. “O
que esse desenho quer contar sobre 0 nosso jogo?”, “Quem pode explicar 0 que aparece
nesse mapa que vocé fez?”

Predisposicdo a colaboracdo — @ Quando as criancas optam por fazer registros em dupla
ou em grupo, combinando ideias, trocando sugestbes ou ajudando colegas que estdo com
dificuldade na hora de desenhar ou representar. “Vocés querem fazer esse registro juntos,
como fizeram na construcdo?”, “Seu colega fez o caminho, vocé quer desenhar os
personagens?”

Argumentatividade — @ Ao justificar suas escolhas durante o registro, explicando por que
decidiu desenhar determinado elemento, usar tal cor ou representar certa parte do jogo. “Por
gue vocé escolheu desenhar s6 o lago?”

Mecanismos para coleta de evidéncias de aprendizagem

e Observacdao direta e escuta sensivel. Acompanhamento atento das

interacbes, decisbes, negociacbes e estratégias adotadas pelos grupos
durante a construcdo do protétipo. A observacdo se volta tanto para o
processo de construcdo fisica (uso dos materiais, solucdo de desafios
espaciais, montagem) quanto para 0s aspectos simbdlicos e sociais
(negociacéao, divisao de tarefas, criacdo compartilhada, argumentacoes).

Registros fotograficos elou audiovisuais (quando autorizado).
Documentacdo dos processos de construgdo: fotos dos prototipos em
diferentes estagios (comeco, meio e final), das solugbdes criativas, da
organizacdo dos elementos no espaco, bem como das interacdes e
cooperacOes entre as criangas.

Caderno de campo da professora. Anotacdes sobre falas significativas que
revelam interpretacdo, imaginacdo, negociacao ou resolucéo de problemas,
estratégias criativas adotadas na combinacdo de materiais e na
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representacdo dos elementos, decisbes sobre o0 que construir, como
posicionar os elementos e como resolver desafios praticos.

Registros no Diario de Design das criancas. Andlise dos desenhos,
colagens, escritas emergentes e producdes simbdlicas, que revelam como as
criancas compreenderam e representaram oS personagens, cenario, regras e
desafios discutidos, solugbes encontradas na organizagcdo dos espacos.
Entender quais foram as preferéncias, escolhas e interpretagdes sobre o que
foi mais significativo na construcéao.
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Exemplo: Os animais da fazenda

Etapa 3 - Construcdo Do Protétipo

Passo 1. Preparacao dos grupos e prototipacao

A professora organiza 0s materiais no centro da sala: papeldo, tampinhas, rolos, tecido azul,
palitos, caixas, blocos, potinhos, fitas, palha, 1&, canetinhas e cola. O espaco é arrumado
com mesas acessiveis, tapetes e cantinhos para os grupos poderem trabalhar com conforto.

Ela retne as criancas na roda e retoma:
“Lembram do que combinamos na criacdo do nosso jogo da fazenda? Agora, vamos
transformar tudo isso em uma construg&o!”

N&o ha, nesse momento, a necessidade de integrar as construcdes dos grupos. Cada
proposta funciona de forma independente, como uma pequena brincadeira ou narrativa
fechada, que reflete as escolhas, ideias e combinag¢des do proprio grupo.

A professora apoia esse processo, incentivando que cada grupo organize seu espaco, Seus
materiais e suas regras, lembrando do que foi imaginado na etapa anterior, mas deixando
livre a criacao.

“Agora cada grupo vai pensar no seu jogo. Como esse lugar funciona? Que regras tem
aqui? O que pode ou ndo pode acontecer? Lembrem que, por enquanto, ndo precisa juntar
com 0s outros — é o jogo de vocés!”

As criancgas se organizam por afinidade: um grupo escolhe recriar o ambiente do lago lago,
outro uma trilha, outro o cercado dos cavalos. A professora apoia essa organiza¢cao, mas
deixa claro:

“Cada grupo é responsavel por pensar, construir e organizar o que escolheu. Precisa
lembrar do que imaginamos antes, para que tudo faca sentido no jogo.”

Os grupos comecam a construir. Um grupo pega o tecido azul e monta o lago e comeca a
posicionar palitos de picolé para fazer a ponte.

A professora circula, observa e faz perguntas:

“Essa ponte leva para onde?”

“Se o0 lago esta aqui, a trilha comecga antes ou depois da ponte?”
“O cercado é para proteger quem? E como a vaca sai do cercado?”

Um grupo percebe que fez 0 muro do cercado muito alto. A professora pergunta:
“O cavalo consegue pular esse muro? E um muro ou uma cerca? Tem um portao?”

As criancgas ajustam e criam um portdo de papeldo, que abre e fecha.

Outro grupo faz a plantagdo de milho com papel picado. A professora provoca:
“E esse milho serve pra qué? Quem vem buscar o milho? Tem algum desafio aqui?”

As criangas decidem que a galinha precisa recolher 3 milhos antes que o lobo atravesse a
ponte.
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No grupo da trilha, percebem que o caminho ndo passa pelo lago, como haviam combinado.
A professora lembra:

“Vocés tinham dito que o pato precisava atravessar o lago. Onde colocamos a ponte pra
isso acontecer?”

Movem a ponte, reorganizam a trilha e criam até uma balsa de tampinhas, caso a ponte
quebre.

Ao longo do processo, a professora também apoia nas negociacdes dentro dos grupos:
“Vocés querem construir esse cenario juntos ou cada um faz uma parte?”
“Quem pode ajudar na colagem?”

Ela reforca:
“Lembrem que podemos testar, errar, tentar de novo. Se a ponte cair, 0 que podemos fazer
pra ela ficar firme?”

Valida todas as formas de expressdo — seja montagem, desenho, maquete, dramatizacao
Ou sons.

Passo 2. Registro no Diario de Design

Ao finalizar a construcéo, a professora entrega os Diarios de Design e convida:
“Agora vocés podem desenhar, colar, escrever ou montar no diario aquilo que construiram.
Pode ser o cercado, o lago, o caminho, 0s personagens... ou o que foi mais legal de fazer.”

Disponibiliza (se puder) impressdes dos prototipos, pedacos de tecido, papel picado, 1a,
palha, tampinhas e figuras para recorte.

As criancgas se envolvem:

Uma desenha o lago e escreve (com apoio) “Lago Magico”.

Outra cola palitos e |a para representar a cerca do cavalo.

Um grupo desenha a trilha, com a ponte e o milho dourado.

Outro desenha os personagens — o pato, a vaca e o lobo — e escreve com ajuda
seus nomes.

A professora circula, pergunta:

“O que esta acontecendo nesse desenho?”

“Quer que eu escreva aqui 0 nome desse lugar ou desse personagem?”

“Quem quiser pode colar uma foto da construg&o no diario. Quem me ajuda a escolher a
foto?”

O registro vira um momento de memoria afetiva, expresséo criativa e de consolidacdo da
experiéncia vivida.

\
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5.4 ETAPA 4 — BRINCANDO E AVALIANDO

Nesta etapa, as criangas testam as brincadeiras que criaram, brincando com os
protétipos produzidos pelos proprios grupos e por outros colegas. O momento de
experimentacdo ludica permite que as ideias se concretizem na agao, revelando o
funcionamento das regras, a coeréncia dos objetivos e a viabilidade das mecéanicas
inventadas. Trata-se de uma etapa de experimentacéo ativa, onde o brincar serve
tanto como forma de fruicdo quanto como instrumento de avaliagao pratica do que foi

concebido.

Figura 5 — Exempilo ilustrativo da quarta etapa.

Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

@ EI03E003 — Ampliar as relacdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de
participagédo e cooperagao.

@ EI03E004 — Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos.
@ EI03EO07 — Usar estratégias pautadas no respeito mutuo para lidar com
conflitos nas interagcbes com criangas e adultos.

) EI03CG02 — Demonstrar controle e adequacéo do uso de seu corpo em
brincadeiras e jogos, escuta e reconto de historias.

@ EI03TS02 — Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem,
criando produgdes bidimensionais e tridimensionais.

@ EI03EF01 — Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas vivéncias, por
meio da linguagem oral e escrita (escrita espontanea), de fotos, desenhos e outras

formas de expressao.
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@ EI03ET07) — Relacionar numeros as suas respectivas quantidades e identificar

sequéncias (antes, depois, entre).

Materiais sugeridos

e Os protétipos criados na etapa precedente;
e Bloquinhos ou Post-it para desenhar ou anotar eventuais mudancgas;

e Lapis, canetas, hidrocores.

Detalhamento

1. Organizacao e testes dos prototipos

A professora organiza o espago com os prototipos construidos e explica que este
sera um momento tanto para brincar quanto para observar o que funciona bem e o
que pode ser melhorado. As criangas se organizam para assumir diferentes papéis
ao longo da atividade: em alguns momentos participam como jogadoras,
experimentando o jogo criado pelos colegas; em outros, assumem o papel de
explicadoras, apresentando e orientando os colegas sobre como funciona a
brincadeira desenvolvida por seu grupo — explicando as regras, os objetivos e os
personagens do jogo. Esse revezamento permite que todas as criangas vivenciem
tanto a experiéncia de jogar quanto a de compartilhar e comunicar sua criagao.
Enquanto isso, a professora observa e registra aspectos relacionados as interagdes,
como a compreensao das regras, possiveis duvidas, conflitos e sugestdes
espontaneas. As proprias criangas também realizam seus registros, anotando ou
desenhando sobre as regras, os erros percebidos durante o jogo, as ideias que

surgem e as possiveis melhorias para sua brincadeira.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e o nés, Corpo, gestos e movimentos, @ Tracos,
sons, cores e formas, @ Escuta, fala, pensamento e imaginacéo, @ Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformacdes

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Argumentatividade — @ Durante a explicacdo, as criancas precisam justificar regras,
escolhas e decisdes feitas na criagdo. “Por que vocés escolheram que o dragédo sé anda se
rolar o dado azul?” @ “Por que decidiram representar o castelo com este material?” @ “Por
que decidiram que o rio passa no meio da trilha? Isso deixa o caminho mais facil ou mais
dificil?”

e Interpretabilidade — @ @@ @ Ao escutar os colegas explicando o funcionamento de
outro jogo, a crianga precisa se esforcar para compreender as regras, 0s objetivos e os
desafios, interpretando a fala, os gestos e os materiais apresentados. “O que vocé entendeu
do jogo dos colegas? Como vocé acha que ele funciona?”

e Objetividade — @@ Surge quando as criangas precisam ser claras na explicagdo das
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regras e objetivos do jogo, percebendo se sua comunicagao é suficiente para os colegas
jogarem. “Quem ouviu conseguiu entender como comega o jogo? Esta claro o que cada
personagem faz?”

e Autonomia — @ Na escolha de papéis (jogador ou explicador) e na forma como
conduzem sua apresentacéo do jogo. “Quer comecar jogando ou explicando?”, “Sera que da
para, ao invés de s6 narrar, fazer uma pequena encenagdo com os personagens, mostrando
como funciona?”

e Predisposicdo a colaboragio — @ Quando se organizam para alternar os papéis de forma
justa. “Como podemos organizar para que todos participem e fagcam coisas diferentes?”,
“VYocés podem combinar uma ordem para cada um assumir um papel. Como querem fazer
isso juntos?”

2. Conversa sobre a experiéncia

Concluido o momento de experimentacdo dos jogos, realiza-se uma conversa
coletiva. As criangas sao convidadas a compartilhar o que gostaram, o que acharam
dificil, o que pode ser mudado ou acrescentado. A professora registra as sugestdes

para orientar os proximos ajustes.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e o nés, @ Escuta, fala, pensamento e imaginacdo, @
Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformacgoes

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Criticidade — @@ Ao analisar o que funcionou bem, o que foi dificil ou confuso, e o que
pode ser melhorado no jogo. “O que no jogo deixou vocés confusos? O que podemos mudar
para ficar melhor?”

e Objetividade — @@ Quando conseguem diferenciar se um problema & uma opinido
pessoal ou uma questdo pratica do jogo. “A regra esta dificil ou vocés acham que nao
entenderam bem? Vamos pensar juntos.”

e Argumentatividade — @ @ @ As criangas defendem suas opinides sobre o que pode ser
ajustado, justificando propostas e sugestbes. “Por que vocé acha que o jogo precisa de mais
um dado? Quer contar para os colegas?”

e Interpretabilidade — @ Quando precisam compreender o ponto de vista dos colegas e dar
sentido as experiéncias relatadas. “O que vocés entenderam da fala do colega? Quem pode
repetir para ver se todos entenderam igual?”

e Predisposigdo a colaboragio — @ @ @ Nas negociacdes de ajustes e melhorias, ouvindo
os colegas e aceitando diferentes ideias. “Sera que da para juntar as ideias de vocés dois em
uma regra nova?”

3. Registro no Diario de Design

Cada crianga registra suas percepgdes sobre 0 momento de jogo e avaliagdo. Anota
— por meio de desenhos, colagens, escritas emergentes ou registros orais mediados
pela professora — o que aprendeu, 0 que percebeu que precisa ser ajustado, quais
regras funcionaram bem ou geraram duvidas, como se sentiu jogando e explicando
sua criagdo para os colegas, e quais ideias surgiram para melhorar o jogo. Esse

registro ajuda a consolidar a reflexdo sobre a experiéncia, estimulando que a crianga
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olhe criticamente para sua prépria producdo, reconhec¢a os desafios, os acertos e

também as possibilidades de transformagéo do jogo.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ Tracos, sons, cores e formas, @ Escuta, fala, pensamento e
imaginacdo, @ Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformagdes

Habilidades intencionalmente estimuladas:

Criatividade — @ @ Na escolha de como representar graficamente ou simbolicamente o
que viveu na experiéncia do jogo. “Quer desenhar uma cena do jogo, um personagem, ou
uma coisa que vocé mudaria?”

Objetividade @@ Ao decidir o que é essencial representar no desenho ou colagem,
evitando apenas fazer um enfeite sem conexdo com a experiéncia. “Se alguém olhar seu
desenho, vai entender como o jogo funciona? Quer me contar para ver se esté claro?”
Autonomia — @ Na escolha sobre o que registrar, como e com quais materiais expressar
suas ideias. “Vocé quer desenhar, colar, escrever ou usar adesivos? E vocé que escolhe.”
Interpretabilidade — @ @ Ao refletir sobre o que foi criado coletivamente e transformar isso
em linguagem visual, simbdlica ou escrita. Estimula reflexdo sobre os significados: “O que
esta acontecendo nesse desenho? Isso representa o que vocés querem mudar no jogo?”
Criticidade — @@ No momento em que registram o que perceberam como dificuldade,
como resolveram e o que poderia ser diferente. “Quer desenhar como era antes e como ficou
depois da mudanga?”, “O caminho ficou muito longo, muito facil ou dificil demais?”

Mecanismos para coleta de evidéncias de aprendizagem
e Observacdo direta e escuta sensivel. Acompanhamento atento das

interacbes durante o0 momento de jogo, das explicagbes sobre as regras, do
funcionamento dos protétipos e das rea¢cdes das criangcas enquanto jogam ou
explicam. A observacdo se concentra na compreensao das regras, na clareza
da comunicacao, nas dificuldades enfrentadas, nas estratégias adotadas para
resolver problemas, e na qualidade das interacbes: como negociam,
colaboram, escutam e acolhem as ideias dos colegas. Observa-se também
como lidam com erros, ajustes e sugestdes que emergem na pratica do jogo.

Registros fotograficos elou audiovisuais (quando autorizado).
Documentacdo dos momentos de jogo, das interacdes entre os colegas, das
situagcOes de explicacdo das regras, dos momentos de negociagcéo e tomada
de decisdo sobre ajustes. As fotos também podem registrar os materiais em
uso, as configuracbes do espaco durante o jogo. Além disso, capturam
expressoes, gestos, momentos de duvida, de entusiasmo e de colaboracéo.

Caderno de campo da professora. Anotacdes sobre falas significativas que
revelem interpretacdo das regras, compreensao (ou ndo) das dinamicas do
jogo, argumentacfes sobre ajustes, duvidas surgidas, solu¢des propostas e
negociacdes para modificar regras, cenarios ou mecanicas. Registra também
situacbes de escuta ativa, exemplos de predisposicdo a colaboracéao,
resolucdo de conflitos, percepcdes criticas e propostas de melhoria.

e Registros no Diario de Design das criancas. Andlise dos registros feitos
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pelas criancas apdés o0 jogo e a avaliacdo, que podem incluir: desenhos,
colagens ou escritas sobre o que funcionou bem, o que gerou dificuldades, e
guais mudancas foram propostas ou realizadas; representacdes dos
momentos considerados mais divertidos, mais dificeis ou mais importantes;
anotacdes ou desenhos sobre as ideias de ajustes: novos personagens,
mudancas no cenario, acréscimos ou retiradas de regras.
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Exemplo: Os animais da fazenda

Etapa 4 - Brincando e avaliando

Passo 1. Organizacao e testes dos protétipos

A professora organiza o espaco no tapete central, posicionando os protétipos construidos
pelos grupos: o lago, a ponte, o celeiro, o cercado dos cavalos, a plantagdo de milho e os
personagens — vaca, cavalo, pato, galinha e lobo.

Chama as criancas e explica:
“Agora é o momento de brincar e testar nossos jogos! Vamos jogar, mas também observar: o
que funciona bem? O que ficou divertido? O que precisa ser ajustado?”

Também explica que as criancas vao se revezar nos papéis:
“Em alguns momentos, vocés serédo os jogadores, testando o jogo dos colegas. Em outros,
vocés vao ser quem explica como funciona o jogo que o grupo de vocés criou.”

As criancas combinam quem comeca como jogador e quem explica. O grupo do lago, por
exemplo, escolhe trés para serem jogadores e dois para explicar como atravessar a ponte e
como funciona o desafio do pato pegar milho.

Os grupos comecgam a jogar. As criancas explicam:
“Aqui comeca. Tem que passar pela ponte e pegar trés milhos sem cair no lago.”

Os jogadores seguem as orientacoes, testam e interagem.
A professora observa e faz perguntas para estimular a analise:
“Esta funcionando essa regra? Todos conseguem passar pela ponte?”

“Esta facil demais ou muito dificil pegar os milhos?”

Em um momento, percebem que a ponte esta muito estreita e sempre “cai”. Uma crianca
comenta:

“Ninguém consegue atravessar!”

A professora provoca:

“O que podemos fazer? Mudar a regra, fazer a ponte maior, criar um caminho alternativo?”

O grupo discute e decide que quem cair na ponte precisa voltar para o inicio da trilha.

Enquanto outro grupo observa os colegas jogarem, percebe que esqueceram de explicar
uma regra. A professora intervém:

“Quem esta explicando, quer lembrar qual é a miss&o do pato no jogo?”

A crianga responde:

“Ah, ele tem que pegar trés milhos, sendo o lobo ganha!”

Passo 2. Conversa sobre a experiéncia

Apbs o jogo, a professora reline o grupo na roda e pergunta:
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“O que vocés acharam que ficou mais legal no jogo?”
“Teve alguma coisa que deu problema ou que poderia melhorar?”
“O que foi facil? E o que foi dificil?”

Uma crianca comenta:

“A ponte tava dificil, a gente podia fazer ela mais larga.”

Outra diz:

“Achei legal que o pato ganhou duas vezes, mas o lobo nunca conseguiu... talvez o lobo
precise de uma vantagem.”

As criancas sugerem novas regras, como o lobo poder andar duas casas quando alguém
cair na ponte.

A professora registra no quadro as sugestoes e reforca:
“Tudo isso que vocés estao observando nos ajuda a melhorar nosso jogo na proxima etapa.”

Passo03. Registro no Diario de Design

No encerramento, a professora entrega os Diarios de Design e convida:
“Agora cada um pode registrar o que percebeu, o que achou mais divertido, o que foi dificil e
alguma ideia que teve para melhorar o jogo.”

Disponibiliza lapis de cor, papel picado, tampinhas, palitos, tecido, fotos do jogo em
andamento e materiais para colagem.

As criancgas se envolvem:

e Uma desenha a ponte e escreve (com ajuda) “precisa ficar maior”.
e Outra desenha o pato pegando milho e escreve “pato ganhou”.
e Um grupo faz um desenho coletivo com o lago, o celeiro e todos os personagens.

A professora circula e pergunta:

“O que vocés estdo desenhando?”
“Querem escrever alguma coisa para lembrar da sua ideia?”
“Se alguém olhar esse desenho, vai entender o que vocés acharam do jogo?”
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5.5 ETAPA 5 — APRIMORAMENTO DA BRINCADEIRA

Com base nas observagdes feitas durante a etapa de experimentagdo e nos
feedbacks recebidos dos colegas, as criangas retornam aos seus prototipos para
realizar ajustes e aprimoramentos. Essa fase convida os grupos a observar o que
funcionou bem, o que gerou duvidas ou dificuldades, e o que pode ser modificado
para tornar a brincadeira mais divertida, clara ou envolvente. Os ajustes podem
envolver mudangas nas regras, na organizagao do espago, na representacdo dos
personagens, na mecanica ou no objetivo da brincadeira. A proposta ndo exige
perfeicdo ou um jogo “finalizado”, mas sim um processo de melhoria continua com

base na escuta, na analise e na imaginagao.

Como podemos
melhorar nosso

- Figura 6 — Exéplo ilustrativo da quinta étépa.

Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

@ EI03E003 — Ampliar as relacdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de
participacdo e cooperacgao.
@ EI03E004 — Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos.
@ EIO3EO07 — Usar estratégias pautadas no respeito matuo para lidar com
conflitos nas interagBes com criangas e adultos.

) EI03CG05 — Coordenar suas habilidades manuais no atendimento adequado a
seus interesses e necessidades em situacgdes diversas.
@ EI03TS02 — Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem e
escultura, criando produgdes bidimensionais e tridimensionais.
@ EIO3EF01 — Expressar ideias, desejos e sentimentos por meio da linguagem oral
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e de outras formas de expresséo.

0 EIO3EF04 — Planejar coletivamente roteiros de historias, definindo personagens,
cenarios e estrutura.

@ EIO3ET01 — Estabelecer relacdes de comparacéo entre objetos, observando
suas propriedades.

@ EI03ET07 — Relacionar nimeros as suas respectivas quantidades e identificar
sequéncias (antes, depois, entre).

Materiais sugeridos

e Os protétipos testados na Etapa 4

e Os materiais de design presentas na Etapa 3

Detalhamento

1. Retomada das sugestdes e aprimoramento

As criangas retomam, com apoio de registros (orais, escritos ou visuais), as ideias
que surgiram na etapa anterior para revisar os prototipos, construir novos elementos,
ajustar regras e redesenhar partes do jogo. Durante esse processo, a professora
observa, escuta e intervém sempre que necessario, para garantir que as decisdes

sejam discutidas e acordadas coletivamente pelo grupo.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e o nés, @ Tracos, sons, cores e formas, @ Escuta, fala,
pensamento e imaginacdo, @ Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformagdes

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Criticidade — @@ Analisar os problemas identificados e propdem solugdes para tornar o
jogo mais claro, justo ou divertido. “Se todos ficam presos no rio, como podemos mudar essa
parte?”

e Objetividade — @@ Avaliar se as propostas de mudanca fazem sentido, se estdo bem
organizadas no espacgo do jogo e se funcionam na pratica. “Se colocamos essa ponte aqui,
ela liga para onde? Funciona assim?’@ “E mais claro o escopo deste elemento
desenhado/colorido deste jeito?”

e Argumentatividade — @@ Quando precisam explicar suas ideias para os colegas do
grupo e garantir que todos compreendam como sera a mudanga. “Todo mundo do grupo
entendeu como vai ser agora? Quem pode explicar de novo?”

e Predisposicio a colaboragio — @ Ao negociar ajustes, escutar, propor e aceitar
sugestbes no grupo. “Se ha ideias diferentes, como podemos escolher? Da para juntar
ambas?”

2. Teste rapido das modificacoes

Quando possivel, o grupo realiza um pequeno teste com as alteragdes feitas, para
verificar se as mudangas funcionam na pratica. Esse teste ndo € um encerramento,

mas parte de um processo dinamico e interativo, em que é possivel experimentar,
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avaliar e, se necessario, voltar a etapa anterior (Etapa 4 - Brincando e avaliando)
para uma nova experimentacao coletiva e levantar novas questoes, identificar outros
ajustes ou aperfeigcoar solugdes. Esse movimento de ida e volta entre testar, avaliar,
refletir e ajustar caracteriza o ciclo iterativo do processo de prototipagao, que valoriza

tanto o brincar quanto a analise critica e a melhoria continua da brincadeira criada.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e o nés, @ Escuta, fala, pensamento e imaginacdo, @
Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformagdes

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Criticidade — @@ Avaliar se as mudancas funcionam na prética, se resolvem o problema
ou criam outros. “Agora esta funcionando melhor? O que ainda pode ser ajustado?”

e Objetividade — @ Observar se ha coeréncia na dindmica do jogo apds as mudancas. “Essa
nova regra funciona para todos? D4 certo se jogarmos assim?”

e Interpretabilidade — @@ Garantir que todos entendam como ficou o jogo apds as
alteracdes. “Alguém pode explicar de novo como ficou essa parte?”

e Autonomia — @ Decidem, autonomamente, mas no contexto coletivo, se as alteragdes
estdo boas ou se ainda precisam de ajustes. “Vocés acham que agora o jogo esté pronto para
continuar ou querem testar mais uma vez?”

3. Registro no Diario de Design

Cada crianga registra o que foi modificado no jogo, os motivos das mudangas e
como se sentiu participando das melhorias. Esse registro pode acontecer por meio
de desenhos, colagens, escrita espontanea, legendas ou anotagbes com apoio da
professora. E um momento de reflexdo sobre o processo: as criangas observam
como suas ideias evoluiram, reconhecem os desafios enfrentados, as solucdes
construidas em grupo e os aprendizados adquiridos. Além disso, esse momento
ajuda a consolidar o sentimento de autoria, permitindo que cada crianga perceba sua
contribuicdo para a transformacado do jogo, tanto no aspecto simbdlico quanto no

funcionamento pratico da brincadeira.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e o nés, Corpo, gestos e movimentos, @ Tracos,
sons, cores e formas, @ Escuta, fala, pensamento e imaginacéo, @ Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformacdes

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Criticidade @ — Ao refletirem sobre por que fizeram determinadas mudangas e o impacto
delas no jogo. “Por que vocés decidiram mudar essa parte? Isso deixou o jogo melhor?”

e Objetividade — @ @ Escolher como representar de forma clara as mudangas feitas — seja
em desenho, escrita, colagem ou outro recurso. “Quem olhar seu desenho vai entender o que
vocés mudaram no jogo?”

e Criatividade — @ No modo como representam o jogo modificado, usando tragos, cores,
formas, simbolos ou narrativas. “Quer desenhar como era antes e como ficou agora, depois

]
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da mudanga?”

e Autonomia — @ Na escolha de como e o que registrar, de acordo com o que foi mais
significativo para cada crianga. “O que vocé acha mais importante registrar sobre essa
mudancga? Vocé escolhe.”

e Interpretabilidade — @ @ Ao refletir sobre o que foi criado coletivamente e transformar isso
em linguagem visual, simbdlica ou escrita. Estimula reflexdo sobre os significados: “O que
esta acontecendo nesse desenho? Isso representa o que vocés mudaram no jogo?”

Mecanismos para coleta de evidéncias de aprendizagem

e Observacdo direta e escuta sensivel. A professora acompanha
atentamente as interacdes durante a analise e implementacao das melhorias.
Observa como as criangas retomam sugestbes, argumentam, negociam,
testam solugbes e avaliam se as mudancas fazem sentido e funcionam no
jogo — tanto na organiza¢do do espaco quanto nas regras e dindmicas.

e Registros fotograficos elou audiovisuais (quando autorizado).
Documentam momentos-chave do processo: discussdes, reorganizacdo dos
prototipos, testes rapidos, negociacdes, colaboracdo e mediacao entre pares.
Esses registros ajudam a capturar tanto os ajustes materiais quanto as
interacoes e reflexdes das criancgas.

e Caderno de campo da professora. Anota falas e situacdes que revelam
percepcdes criticas, justificativas, discordancias, negociacdes e reflexdes das
criancas sobre as melhorias no jogo. Também registra como 0S grupos
constroem solugdes para desafios, organizam as mudancas e reconhecem o
gue ja funciona bem e o que precisa ser ajustado.

e Registros no Diario de Design das criancas. Expressam como as criancas
compreenderam e vivenciaram o processo de aprimoramento. Por meio de
desenhos, colagens ou escrita, registram as mudancas feitas, suas
motivacdes, reflexdes sobre os desafios e até ideias para futuras melhorias
no jogo.
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Exemplo: Os animais da fazenda
Etapa 5 - APRIMORAMENTO DA BRINCADEIRA

Passo 1. Retomada das sugestdes e aprimoramento

A professora reldne as criangas na roda e, com o quadro ou painel com as anotagfes da

etapa anterior, retoma as sugestdes que surgiram na brincadeira.

Pergunta:

“O que vocés lembram que combinamos que podia melhorar no nosso jogo da fazenda?”

As criancgas respondem animadas:
“A ponte tava muito estreita!”
“O lobo tava fraco, nunca ganhava...”

“Faltava um caminho pra galinha fugir se o lobo chegasse perto.”

A professora ajuda a revisar cada ponto anotado e questiona:
“O que podemos fazer para essas coisas funcionarem melhor no nosso jogo? Vamos pensar

juntos.”

Os grupos voltam aos seus prototipos para fazer os ajustes.

O grupo da ponte decide usar mais palitos e reforcar com fita para ela ndo cair mais. A
professora pergunta:

“Se a ponte ficou mais larga, agora esta mais facil atravessar? Querem deixar assim ou criar
um desafio diferente?”

O grupo do lobo discute:

— “O lobo ta muito lento.”

A professora provoca:

“E se o lobo pudesse pular uma casa quando alguém cair na ponte?”

O grupo gosta da ideia e inclui essa nova regra.

Outro grupo percebe que a trilha ndo tinha espaco suficiente e decide ampliar, colocando

mais espaco entre o lago e o celeiro.
Enquanto constroem, a professora circula perguntando:

“Se esse muro ta alto demais, como os animais saem do cercado?”
“A trilha agora leva onde? Ta facil ou dificil pros animais chegarem até o milho?”

“Quem cuida da ponte e quem cuida dos personagens?”

As criancas dividem tarefas, colaboram e ajustam o jogo, testando solu¢des criativas.
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Passo 2. Teste rapido das modificacdes
Quando terminam as melhorias, cada grupo faz um pequeno teste do seu jogo.

O grupo do lago simula:

— “Agora o pato pode atravessar pela balsa ou pela ponte. Se cair, volta pro inicio.”

O grupo do lobo testa:

— “Se alguém cair na ponte, o lobo anda duas casas.”

A professora acompanha e pergunta:
“Essa regra nova ta funcionando? T4 divertido assim?”
“Ficou féacil demais ou dificil demais?”

“Se alguém chegar agora, entende como jogar?”

Se percebem que algo ainda néo ficou bom, fazem mais um pequeno ajuste. O grupo da
ponte, por exemplo, percebe que agora ficou facil demais e decide colocar um dado para
sortear quantas casas podem andar.

Passo 3. Registro no Diario de Design

Depois dos testes, a professora entrega novamente os Diarios de Design e convida:
“Agora vamos registrar o que vocés mudaram no jogo, como foi melhorar e como vocés se

sentiram ajudando o grupo.”
Disponibiliza fotos das melhorias, tecidos, palitos, papel picado, tampinhas e lapis colorido.

As criancas se dedicam:
e Uma desenha a ponte nova, reforcada, e escreve “ponte mais larga”.
e Outra faz um desenho do lobo com uma seta, mostrando que ele anda duas casas, e
escreve “lobo mais rapido”.
e Um grupo desenha a nova trilha e a balsa do pato, com setas mostrando os

caminhos.
A professora circula, pergunta:

“O que essa mudanca fez no jogo? Ficou mais divertido? Mais dificil?”
“Quer que eu escreva aqui o nome da nova regra?”

“Esse desenho mostra bem como ficou agora? Quer colocar uma foto também?”
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5.6 ETAPA 6 — COMPARTILHAMENTO DAS BRINCADEIRAS

Nesta etapa final, cada grupo apresenta seu jogo “finalizado”, explicando como ele
funciona, quais sao seus personagens, objetivos, regras e dindmicas. Este momento
de compartilhamento ndo se limita apenas a propria turma. A apresentacdo dos
jogos pode envolver também outros grupos da escola, professores de diferentes
turmas, familiares e membros da comunidade escolar, fortalecendo a socializagao
das criacbes e valorizando o percurso vivido. A apresentacédo pode ser oral, apoiada
pelos proprios protétipos, e acompanhada de uma demonstragao pratica ou até de
um convite para que os colegas e os convidados experimentem a brincadeira. Mais
do que uma apresentagao formal, trata-se de um momento de celebragao, partilha e
reconhecimento da autoria infantil, no qual as criangas compartilham suas decisdes
criativas, os desafios enfrentados e as experiéncias construidas ao longo de todo o

processo.

NOSSAS BRINCADEIRAS

* Nos e Foi  ®Todo mundo
criamos! legal!l  jogou!

‘fQ” (

Figura 7 — Exemplo ilustrativo da sexta etapa.

Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

@ EI03E003 — Ampliar as relacdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de
participacao e cooperacao.

@ EI03EO004 — Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos.
@ EI03E006 — Manifestar interesse e respeito por diferentes culturas e modos de

vida.

@ EI03TS02 — Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem,
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dobradura e escultura, criando produgdes bidimensionais e tridimensionais.

D EIO3EF01 — Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas vivéncias, por

meio da linguagem oral e escrita (escrita espontanea), de fotos, desenhos e outras

formas de expressao.

O EI03EF04 — Recontar histérias ouvidas e planejar coletivamente roteiros de

videos e de encenagdes, definindo os contextos, os personagens, a estrutura da

historia.

@ EI03ET07 — Relacionar numeros as suas respectivas quantidades e identificar o

antes, o depois e o0 entre em uma sequéncia.

Materiais sugeridos

Canetas coloridas, pincéis atdbmicos, giz ou marcadores, cartolinas, tecidos,
fitas, papel colorido
Lapis de cor, lapis grafite, giz de cera, canetinhas, hidrocores

Os prototipos aperfeicoados etapa precedente

Detalhamento

1. Organizacao do espaco para exposicao e jogo

A professora prepara 0 ambiente para receber 0s jogos e as criangas organizam 0s

espacos de exibicdo. Pode-se usar cartazes, mesas, fotos, faixas com nome do jogo.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e o nés, @ Tracos, sons, cores e formas, @ Espacos,
tempos, quantidades, relagdes e transformacoes

Habilidades intencionalmente estimuladas:

Autonomia — @@ Na escolha de como organizar o espago, posicionar os elementos do
jogo, montar cartazes e definir a apresentagéo. “Onde vocés querem colocar o nome do jogo?
Como v&o organizar as pecas para que todos vejam?” @ “Como v&o organizar o espaco do
seu jogo?”

Criatividade — @ Na construcdo estética e simbdlica do espaco de exposicdo: uso de
faixas, desenhos, cartazes, trilhas, decoracéo. “Que tal fazermos um cartaz com o nome do
jogo? Como podemos deixar esse espago mais bonito e com a cara de vocés?”

Objetividade — @ Na clareza de como organizam os elementos, para que quem visita o
jogo compreenda como ele funciona. “Se alguém olhar para esse espacgo, vai entender onde
comega a brincadeira e como ela funciona, de forma geral?”

Predisposigdo a colaboragdo — @ Ao trabalhar em grupo para organizar o espaco, decidir
quem faz o qué e cooperar para que tudo fique pronto. “Quem quer fazer os cartazes? Quem
quer arrumar as pecgas do jogo? Como podemos nos dividir?”

2. Rodizio de jogos
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As criangas apresentam brevemente seus jogos e explicam como foi o processo de
criacdo. Os convidados brincam nos jogos criados, observam, fazem perguntas. E

um momento de socializacao e trocas.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e o nés, @ Tracos, sons, cores e formas, @ Escuta, fala,
pensamento e imaginacéo, @ Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformagdes

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Argumentatividade — @@ Ao explicar como funciona o jogo, os personagens, as regras e
0s objetivos, garantindo que os participantes compreendam. “Quem pode contar como
comeca o jogo? Quer mostrar usando os personagens?”

e Objetividade — @ @ Na clareza e coeréncia da explicagdo, garantindo que o que é dito faz
sentido e é compreensivel para quem escuta. “Sera que quem ouviu entendeu bem como
funciona? Querem testar explicando de novo?”

e Argumentatividade — @ @ Respondendo perguntas, defendem escolhas feitas no jogo e
justificam as regras ou as decisGes do grupo. “Por que vocés escolheram essa regra?
Querem contar como pensaram isso?” @ “Como foi escolhido como representar o0s
personagens desta forma?”

e Predisposicdo a colaboragio — @ Na forma como se organizam para apresentar,
explicando juntos, alternando falas e apoiando uns aos outros. “Quem quer comecgar
explicando? E quem ajuda depois? Como vocés querem se organizar?”

e Autonomia — @ Ao conduzir a apresentagao, decidir como explicar, quem mostra o qué e
como interagir com os visitantes. “Querem que os colegas joguem primeiro e vocés
expliquem depois, ou preferem explicar antes?”

3. Roda final de encerramento e reflexao

Depois do rodizio, as criangas e a professora se reunem para compartilhar o que
mais gostaram, o que aprenderam, o que foi dificil e o que fariam diferente. A

professora pode mediar com perguntas abertas e registros visuais.

Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e o nés, @ Escuta, fala, pensamento e imaginacdo, @
Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformagdes

Habilidades intencionalmente estimuladas:
e Criticidade — @@ Ao refletir sobre o que aprenderam, o que foi desafiador, o que
gostaram e o que fariam diferente. “O que foi mais dificil para vocés? E o que vocés acham
que fariam diferente se comecassem de novo?”

e Argumentatividade — @ Ao justificar suas opinides, explicar escolhas e compartilhar
reflexdes sobre o processo. “Por que vocés acham que essa parte foi a mais divertida? Ou a
mais dificil?”

e Interpretabilidade — @ Na escuta das falas dos colegas, na compreensao dos diferentes
pontos de vista e na construgdo conjunta da memdéria do processo. “O colega disse que
achou dificil combinar as regras. Vocés também acharam? O que pensam sobre isso?”
Predisposigdo a colaboracio — @ Ao compartilhar ideias, validar opinides e acolher as
reflexdes dos colegas, construindo um fechamento coletivo. “Vocés ouviram a ideia do grupo?
O que podemos aprender com o que eles contaram?”

]
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4. Registro final no Diario de Design

As criangas sao convidadas a registrar suas memodrias desta ultima etapa, que
marca o momento de celebrar, partilhar e reconhecer todo o percurso vivido no
processo de criacdo do jogo. E uma oportunidade de refletrem sobre o que
aprenderam, como foi apresentar seu proprio jogo, como se sentiram jogando os
jogos dos colegas e quais foram os momentos mais marcantes da socializagao.
Atitude docente

Campos de Experiéncia: @ O eu, o outro e o nés, Corpo, gestos e movimentos, @ Tracos,
sons, cores e formas, @ Escuta, fala, pensamento e imaginacéo, @ Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformacgdes

Habilidades intencionalmente estimuladas:

e Criatividade — @ @ Na forma como representam suas memoérias: podem desenhar, colar,
criar mapas, registrar cenas do jogo ou emocgoes vividas. “Quer desenhar uma cena do jogo?
Ou como os convidados estavam brincando? Pode fazer do jeito que quiser.”

e Autonomia — @ Na escolha sobre o que e como registrar, expressando o que cada um
considera mais importante ou marcante. “Vocé escolhe o que quer desenhar ou escrever. O
que foi mais legal ou mais especial para vocé?”

e Interpretabilidade — @ @ Ao refletir sobre o que foi criado coletivamente e transformar isso
em linguagem visual, simbdlica ou escrita. Estimula reflexdo sobre os significados: “O que
esta acontecendo nesse desenho? Isso representa o que vocés mudaram no jogo?”

Mecanismos para coleta de evidéncias de aprendizagem

e Observacao direta e escuta sensivel. A professora observa como as
criangas organizam e conduzem a apresentagado dos jogos, como explicam,
respondem perguntas, acolhem os visitantes e interagem no rodizio de
brincadeiras. Atencdo especial para a clareza da comunicacdo, a
colaboracéao, a autonomia e as reflexdes compartilhadas na roda final.

e Registros fotograficos e/ou audiovisuais (quando autorizado).
Documentam a montagem dos espacgos, os momentos de apresentagéo, as
interagbes com os colegas e convidados e as brincadeiras. As imagens
capturam expressdes de orgulho, alegria, concentragédo e os registros visuais
dos jogos e do ambiente construido.

e Caderno de campo da professora. Anotacbes sobre como as criangas
explicam seus jogos, constroem seus discursos, acolhem duvidas e refletem
sobre o processo. Registra também momentos de negociagao, divisdo de
papéis na apresentagcdo e as percepgdes partihadas na roda de
encerramento sobre aprendizados e desafios.

e Registros no Diario de Design das criangas. Expressam como viveram

essa etapa: o que mais gostaram, como se sentiram apresentando e vendo
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seus jogos sendo valorizados. Podem incluir desenhos, colagens, escritas
espontaneas ou fotos, representando as apresentacdes, os momentos mais

marcantes ou reflexdes sobre todo o percurso.
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Exemplo: Os animais da fazenda
Etapa 6 - COMPARTILHAMENTO DAS BRINCADEIRAS
Passo 1. Organizacao do espaco para exposicao e jogo

A professora comeca o dia convidando as criangas para organizar a exposi¢cao dos jogos.
Prepara mesas, tapetes e espac¢os no chido para montar os protétipos.

Entrega cartolinas, canetas, tecidos, fitas, papel colorido e diz:

“Hoje € o nosso dia de compartilhar o jogo da fazenda! Vamos preparar o espacgo para
apresentar para os colegas e, se quiserem, para outras turmas, para a dire¢cdo ou até para

as familias.”

As criangas montam seus espacos. Um grupo faz uma faixa com o nome “Aventura na
Fazenda”. Outro escreve “Cuidado com o lobo!” em um cartaz.

Organizam a ponte, o lago, a trilha, os cercados e os personagens no tapete.

A professora pergunta:

“Como podemos organizar esse espago para as pessoas entenderem por onde comega e
como se joga?”

As criangas decidem colocar setas no chao, colar faixas indicando Jogo do lago, Jogo do

celeiro.
Passo 2. Rodizio entre os jogos e apresentacoes

Cada grupo se posiciona no seu jogo para apresentar aos convidados. A professora explica:
“Vocés vao contar como € a brincadeira, quais sao os personagens, os desafios e as

regras. Depois, os colegas vao poder jogar e fazer perguntas.”

O grupo do lago comeca:
“Aqui comega. Vocé tem que atravessar a ponte, pegar trés milhos e fugir do lobo. Se cair

da ponte, volta pro inicio.”

Os participantes ouvem, fazem perguntas:
“O que acontece se o pato ndo conseguir pegar 0s milhos?”
O grupo responde:

“Ai o lobo ganha!”

A professora apoia:

“Quem pode explicar como o lobo anda duas casas? E por que a ponte ficou mais larga?”

Se algum grupo esquece uma parte, a professora pergunta:

“Vocés contaram qual é a missdo da galinha? Querem lembrar?”
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Durante a apresentacao, os convidados (outras turmas, professores ou dire¢cao) fazem

perguntas, brincam e interagem com os jogos das criangas.

Passo 3. Roda final de encerramento e reflexao

Ao final do rodizio, a professora relne todos na roda e pergunta:
“O que vocés acharam desse momento? O que foi mais divertido?”
“O que vocés aprenderam construindo esse jogo?”

“Teve algo que foi dificil? O que vocés fariam diferente numa préxima vez?”

As criangas compartilham:
“Gostei que todo mundo brincou do nosso jogo!”
“Achei dificil lembrar de explicar todas as regras...”
“Foi legal porque a ponte nova ndo caiu nenhuma vez!”

“Acho que na proxima a gente podia fazer mais desafios.”

A professora reforga:
“Quando a gente cria um jogo, aprende a imaginar, construir, explicar, escutar e também a
trabalhar junto. Isso € muito valioso!”

Passo 4. Registro final ho Diario de Design

Para encerrar, a professora entrega os Diarios de Design e propde:
“Vamos registrar esse dia tdo especial. Podem desenhar o que mais gostaram, quem
brincou no seu jogo, como ficou a apresentagao, ou até escrever uma coisa que VOCés

aprenderam.”

Disponibiliza lapis de cor, tecido, papel picado, palitos, figuras, cola e também fotos

impressas do dia da apresentacéo.

As criancas se envolvem:

Uma desenha o tapete com o jogo montado e escreve “Nosso jogo na fazenda”.
Outra faz um desenho coletivo com os colegas brincando, e escreve com apoio “fodo
mundo jogando junto”.

Uma crianga cola a foto do grupo e escreve “Eu gostei de ser quem explicou o jogo”.
A professora circula, pergunta:

“O que esse desenho quer contar?”

“Quer que eu escreva aqui o nome do seu jogo?”

“Quer colar uma foto da sua apresentagao aqui no diario?”

O registro finaliza o processo com memoéria afetiva, expressao criativa e valorizagéo da

autoria das criangas.
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Este guia apresenta uma estratégia pedagoégica fundamentada no Game Codesign,
entendido como um processo que integra criagcao, reflexao e aprendizagem por
meio do brincar. Criar, neste contexto, significa negociar sentidos, compartilhar

ideias, tomar decisdes coletivas e construir solu¢gées conjuntas.

Organizada em seis etapas, a proposta oferece suporte metodolégico ao trabalho
docente, articulando intencionalmente o desenvolvimento das Habilidades

Contemporaneas aos Campos de Experiéncia da BNCC.

O codesign desloca a logica da atividade pronta, previamente definida pelo adulto,
para uma dindmica em que as criancas sao coautoras do processo, dos produtos
e dos sentidos construidos. Trata-se de uma pratica que valoriza a escuta ativa, a
mediacdo intencional e a construcao conjunta de conhecimentos, saberes e

significados.

Ao longo do processo, evidencia-se que o0 Game Codesign néo se limita a criacao de
um jogo, mas atua como um dispositivo pedagégico que favorece a autoria, a
escuta, a hegociacao, a argumentacao, a criatividade e de analise critica das
criancas. Cada etapa mobiliza diferentes linguagens (oral, corporal, gréfica,
simbdlica), promovendo reflexdo coletiva e solu¢des para desafios que surgem no

proprio processo criativo.
Metodologicamente, a estratégia se sustenta em trés principios:

¢ Intencionalidade pedagdgica, em que as acdes da professora sao
planejadas para promover aprendizagens significativas e o desenvolvimento
de habilidades contemporaneas.

e Ciclicidade entre criacao, experimentacao, reflexdo e reconfiguragao,
propria dos processos de design, que permite as criangas aprimorar
continuamente suas ideias, jogos e interacoes.

e Participacao ativa e a negociacao simbdlica, que conferem as criancas o
protagonismo na tomada de decisdes, na formulagéo de regras, na

organizacdo dos espacos e na resolucao de desafios.

Ao adotar essa estratégia, a professora assume o papel de designer de
experiéncias pedagdgicas, criando condi¢cdes para que as criancas explorem,
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inventem, testem, analisem, comuniquem e transformem suas proéprias
criacdes. Assim, 0 jogo se torna um meio para promover o desenvolvimento
integral, a construcao de conhecimentos e a formacao de sujeitos criticos,

criativos, reflexivos e colaborativos.

Por fim, este guia ndo se configura como um roteiro fechado, mas como um modelo
metodolégico flexivel, adaptavel e dinamico, que deve ser ressignificado
conforme os contextos, os interesses das criancas e 0s projetos pedagdgicos de
cada instituicdo. Assim, como no proprio codesign, a proposta se fortalece na
abertura ao didlogo, na escuta, na transformacao e na coautoria: o0 proprio

processo de adaptacao faz parte da pratica reflexiva docente.

Mais do que ensinar a criar um jogo, este percurso convida professoras e criangas a
vivenciar uma experiéncia de cocriacdo, reflexdo e construcdao coletiva de

saberes, em que o brincar, o pensar e o fazer sdo dimensdes indissociaveis.

Trata-se de um instrumento formativo e emancipador, que reconhece as criangas
como sujeitos potentes, criativos, reflexivos e protagonistas de sua proépria
aprendizagem e do mundo que as cerca. Um percurso que convida professoras e
criancas a serem coautoras de experiéncias de aprendizagem, de construcao

coletiva e de transformacao, dentro e fora do universo dos jogos.
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CREDITOS E LICENCIAMENTO DE IMAGENS

As ilustracdes de icones, elementos graficos e decoragfes utilizadas neste material
foram obtidas na plataforma Flaticon? e estéo licenciadas conforme os termos de uso
da plataforma.

As imagens, ilustracdes e elementos graficos gerados por inteligéncia artificial foram
criados com o auxilio do ChatGPT?® (OpenAl), utilizando ferramentas de geracéo de

imagem para fins educacionais, sem intengcao comercial.

Este material é de uso educacional. As imagens aqui presentes foram utilizadas ou

produzidas com respeito as diretrizes de uso das plataformas mencionadas.

2 https://www.flaticon.com/
% https://chatgpt.com/
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Apéndice
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Roteiro entrevistas

Trés eixos complementares:

1.
2.
3.

Avaliacao geral da estratégia pedagdgica
Aderéncia ao campo especifico do especialista (game design, El ou IHC)

Sugestoes de melhoria, aperfeigoamento e aplicabilidade

1. Abertura da Entrevista (para todos)

Agradecimento pela participagéo.

Apresentacao breve do objetivo da entrevista:

“O objetivo desta entrevista € ouvir suas percepgdes, analises e sugestdes sobre o
guia de estratégia pedagdgica baseada no Game Codesign para Educagao
Infantil, que vocé recebeu previamente. Suas contribuicbes serdo fundamentais
para a avaliacdo e o aprimoramento da proposta.”

Perguntar também sobre autorizagdo para gravacgao:

“Posso gravar esta entrevista para fins de registro e posterior transcricao? A
gravagao sera utilizada exclusivamente para esta pesquisa, respeitando sua
privacidade e as condigdes que vocé escolher.”

Explicagao sobre a confidencialidade dos dados:

“Gostaria de saber sua preferéncia em relagao a identificacdo na tese. Vocé prefere
que seu parecer e suas contribuicdes sejam apresentados de forma anénima,
preservando sua identidade, ou que vocé seja nomeado como especialista
consultado, reconhecendo explicitamente sua participacéo?”

A proposta apresentada no guia ficou clara? Precisa de algum esclarecimento?

2A. Especialista em Educacao Infantil

1.

Na sua visao, essa proposta esta adequada as caracteristicas do
desenvolvimento infantil (4 a 5 anos e 11 meses)?

A articulacdo com os Campos de Experiéncia da BNCC esta clara e pertinente? Ha
algo que poderia ser melhor alinhado?

A proposta oferece condigdes suficientes para assegurar o desenvolvimento dos
Direitos de Aprendizagem e Desenvolvimento da EI?

As sugestdes de mediacao docente estdo coerentes com os principios da EI? Algo
esta excessivo ou, ao contrario, poderia ser mais detalhado?

Vocé percebe que a proposta garante tempo e espaco para a expressao das
multiplas linguagens infantis?

Ha algum risco, na sua percepgao, de essa proposta se tornar excessivamente
dirigida ou escolarizada?

Como vocé avalia a viabilidade dessa proposta na realidade das salas de Educagao
Infantil, considerando rotina, espago, materiais e formacao docente?
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2B. Especialista em Game Design

1.

A proposta de game codesign, como apresentada, respeita os principios
fundamentais do game design na sua visao?

Vocé considera que os elementos de jogo (personagens, objetivos, desafios, regras)
estdo bem traduzidos para o contexto da Educacao Infantil (de 4 até 5 anos e 11
meses)?

As etapas propostas contemplam adequadamente os ciclos iterativos do game
design (conceituagao, prototipagem, teste e refinamento)?

O equilibrio entre foco no processo e no produto (jogo) esta bem dimensionado?

Vocé vé oportunidades de incluir mais elementos proprios do game design, como
dindmicas, mecénicas ou estética?

Vocé tem alguma sugestao para enriquecer o design de jogos com criangas
pequenas?

2C. Especialista em Interacdo Humano-Computador (IHC)

1.

Como vocé avalia a aplicagcao dos principios do Design de Interagao no
desenvolvimento dessa estratégia considerando o publico da Educacéao Infantil?

A proposta expressa bem a légica do design centrado na comunicagéao e da
engenharia semiotica, especialmente no contexto da infancia?

Vocé percebe que o conceito de coautoria esta adequadamente implementado nas
etapas?

A sequéncia proposta — que passa por exploragao, criagao, prototipacgao, teste,
refinamento e compartiihamento — reflete um processo dialégico e iterativo tipico
dos projetos de interagao?

Ha aspectos da interagcao ou da mediacado que poderiam ser melhorados,
enriquecidos ou explicitados no guia?

Vocé considera que o modelo proposto pode ser entendido como uma aplicacao
pratica de design semio-participativo?

3. Encerramento da Entrevista (para todos)

Quais pontos vocé considera como os principais pontos fortes da proposta?

Ha algum aspecto que vocé considera que merece ser revisto, aprofundado ou
melhorado?

Gostaria de deixar algum comentario final, sugestao ou reflexdo sobre a proposta?
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Entrevista Isa de Jesus Coutinho (Especialista em Educacgao Infantil)

0:04 - Isa Coutinho
Ola. Oi, Diego. Tudo bem?

0:12 - Diego Zabot
Bom dia. Tudo bem, sim.
Muito obrigado, viu?

0:26 - Isa Coutinho
De nada.

0:34 - Isa Coutinho
Deixa eu te falar outra coisa. Antes de dar qualquer opinido, eu queria saber de vocé.
Como foi esse seu percurso para chegar a BNCC?

0:56 - Diego Zabot
Sim. Posso colocar para gravar?

1:00 - Isa Coutinho
Pode, claro.

1:00 - Diego Zabot

Obrigado. Entao, é so para te explicar o contexto da pesquisa, né? Na minha pesquisa de
mestrado, eu trabalhei com criancas surdas, ta? No ensino fundamental. Criangas surdas
de 6 anos, de 6, 7 anos. E ai, a gente, dado que eu t6 me ocupando de interacao
humano-computador, né?

1:35 - Diego Zabot

A gente adaptou um processo que o grupo que esta criando, um processo chamado de
SPIDE, que é um design de interagdo semi-participativo, que trabalha com semidtica e
design participativo. Naquele contexto, o projeto era de, praticamente, criar um processo de
design de jogos com fins de alfabetizacao, ou seja, de reconhecimento do alfabeto, libras,
numeros, feito para criangas surdas e pela crianga surda. Entao, feita por, com e para.
Entao, a juncéo de técnicas onde a crianga estava pensando nos personagens, no jogo, na
dindmica, mecanicas, né? Entao, esse aqui foi o projeto, dai eu pensei, olha, com esse
design participativo, segundo também o retorno da professora que estava junta, né, e da
diretora da escola, elas me falaram que essa intervengao foi positiva porque teve também
estimulo de habilidades neles, né? Cooperacao, criatividade, né? Entao eu pensei, olha,
esses processos de co-design podem ser interessantes ndo so6 para produzir algo, mas
também em ambito educacional. Ou seja, usar o processo para desenvolver habilidades,
né? Tipo, criticidade, criatividade, né? Colaboragao. Dai, teve um mergulho um pouco sobre
design participativo com criangas, com o BNCC, e dado que um projeto atual, com meu
orientador, esta trabalhando com educagéo infantil, a gente pensou em transpor esse
processo para a educacgao infantil.

3:56 - Isa Coutinho
Seu orientador é Edivaldo, é?
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3:58 - Diego Zabot
Ecivaldo, isso.

3:59 - Isa Coutinho
Ele é da UFBA?

4:01 - Diego Zabot
Ele era da UFBA, agora ele é da USP.

4:06 - Isa Coutinho

E porque eu t6 te perguntando isso, porque os campos de experiéncia, eles também ja
constavam nas diretrizes curriculares para educacao infantil. E vocé nao cita as DCNs aqui,
vocé cita a BNCC, n&o tem nada de mais. Ta tudo bem. Eu s6 apenas perguntei porque eu
senti falta das DCNs, certo. E um outro fato que eu também fiquei pensando quando eu li
esse projeto que eu fiquei assim um pouco sem entender. Esse guia que vocé traz aqui é
um guia que vocé pretende disponibilizar para as escolas, para o MEC professor para onde
ele sera.

4:51 - Diego Zabot

Entdo a criagdo do guia e a primeira analise, porque essa guia ta sendo analisada pra
pessoas de educagao infantil, pessoas de design, de design de jogos e pessoas de
interagcao no computador. Essa primeira... Desculpa. Essa primeira etapa € uma etapa de
validacao, recebendo contributo pra adaptar ela. Depois... Entdo ela ndo é pronta, ela nao ta
pronta. Nao, tem essa etapa aqui que esta sendo analisada.

5:24 - Isa Coutinho
Essa é a primeira versao?

5:26 - Diego Zabot
Exato.

5:26 - Isa Coutinho

Pronto, porque eu fiquei realmente sem entender essa parte, entdo aqui essa é a primeira
versao que vocé vai validar comigo, que sou, vamos imaginar, especialista em educacgéo
infantil, depois vocé vai passar por um game design e depois por que mais? E um aspecto
de interagdo com o computador, de design, Eu senti falta e ndo sei como é que se vocé
conhece ou se tem um cara chamada Nelson inclusive na minha tese eu falo sobre... sobre
isso que ele parte da aprendizagem mediadas nos jogos por trés perspectivas com o jogo
pelo jogo pelo jogo o jogo com o jogo séo trés perspectivas eu ndo me lembro de detalhes
agora, mas se vocé pegar minha tese tem, que € justamente muito parecido, ndo é com
esse nome de co-design, né, mas que ele parte dessas trés perspectivas muito proximas, e
eu senti um pouco de falta dele nesse texto. Eu vou ter que, na verdade, é Nielsen,
pronuncia Nielsen, ele é da na Dinamarquesa. Eu tenho que ver a parte, daqui a pouco eu
posso pegar, pera, deixa eu ver se eu pego minha tese aqui eu tenho que ver se eu acho a
parte que eu sinto ele, porque eu acho que daria, assim, um bom suporte. Bom, esse é o
fato, enquanto eu procuro o outro, eu acho que tem realmente, tem partes do texto que
estao repetidas.
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7:38 - Diego Zabot
Ok.

7:38 - Isa Coutinho

O, se vocé pegar a primeira, porque assim, eu senti falta de voceé falar do design de
interacdo. Muito embora, eu ndo sei se vocé fala nisso ao longo do texto. Por exemplo, tem
uma parte da minha tese, porque eu fiz um instrumento para avaliar jogos digitais.

Isso aqui que vocé esta fazendo ¢ a sua tese, nao é7?

8:05 - Diego Zabot
Entéo, a guia € um apéndice, né? Mas é um apéndice da tese.

8:11 - Isa Coutinho
Qual o objetivo da sua tese?

8:14 - Diego Zabot
O objetivo da tese é a criagdo de uma estratégia pedagdgica para desenvolvimento de
habilidades contemporéneas. Essa é sua tese. Esse instrumento aqui é a sua tese.

8:25 - Isa Coutinho

Foi a mesma coisa que eu criei no meu. O meu, se vocé for observar, o passo que eu fui, eu
fiz mais ou menos o que vocé ta fazendo. Entao, assim, eu me recordo na defesa, mas isso
deve ter que ver os orientadores, eu t6 te falando da minha experiéncia. Quando eu fui
defender a minha tese, o que foi dito foi 0 seguinte, a sua tese € isso aqui, porque esse
instrumento que vocé ta utilizando hoje aqui, o roteiro que eu avaliei, eu coloquei no MEC,
no MEC-RED, entao assim, isso aqui € uma tecnologia que vocé ta fazendo, uma tecnologia
para ser aplicada na educacao infantil, um guia que pode ser para escolas, vamos imaginar
que o MEC comprar isso. Vamos imaginar que uma escola particular queira comprar. Estou
dando um exemplo daqui das fantasias que passam pela minha cabega. Mas eu vejo que
essa dai é a sua tese. Vocé esta querendo validar a partir da figura dos especialistas. Tem
um cara... E porque eu senti falta desses autores aqui. Como vocé fala de design de
interacao, experiéncia, humano-computador. Eu tenho um capitulo da minha tese que fala
sobre isso. Acho que seria interessante vocé dar uma consultada.

9:51 - Isa Coutinho
Deixa eu ver aqui o nome do cara para te dizer. Porque sendo uma guia para o professor,
eu tentei...

10:00 - Isa Coutinho

O nome do cara, vocé até ja citou ele ali. Roger, € daquele livro, Design de Interagéo. O
Rogers, Sharp e Preece. Isso. E o livro que eu utilizei de base. Agora, que é Interagdo
Humano Computador, né, o IHC. Isso. Eu acho interessante vocé falar a questao dessa
guia, porque... Vocé é espanhol? N&o, italiano. Pois &, porque aqui no Brasil, geralmente, a
gente sempre chama o guia, mas pode usar as duas formas, tanto a o guia como o guia.

Ah, sim, sim, sim. Eu t6 tentando ver o Nielsen, mas vai demorar muito se eu tentar procurar
aqui. Ah, eu procuro.
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10:48 - Diego Zabot
Eu procuro a tese, baixo, procuro no computador, que fica mais rapido.

10:54 - Isa Coutinho

E, exatamente, porque eu acho que seja como e com os jogos. Vocé pode até dar uma
olhadinha, como foi que eu o seu instrumento também mas voltando aqui é o seu
instrumento e ai eu vi que eu achei que tem algumas coisas realmente que estao repetidas
vocé fala depois vocé volta de novo eu achei bacana a forma como vocé coloca eu acho
que a ideia é excelente eu acho que a ideia realmente é excelente acho que essa questao
da pratica participativa perspectiva, quando vocé traz a questao da ludicidade, do
protagonismo da educacao infantil, eu acho que é uma palavra que vocé poderia reforgar
bastante nesse documento, protagonismo da educacao infantil, protagonismo da criancga,
porque pelo que vocé traz aqui, vocé quer criar um instrumento onde a crianga seja autora e
atora do processo, a0 mesmo tempo ela vai trazer ideias e ela vai atuar, Embora vocé diga
que a ideia nao é criar um jogo, vocé discorre todo o seu processo a partir do jogo, que, de
alguma forma, parece ser um processo também gamificado, porque, embora n&o tenha
recompensas, mas ai tem uma parte vocé diz assim, criar jogos é produzir cultura. A criagao
de jogos e brinquedos nao € apenas um exercicio de criatividade técnica, mas uma pratica
de producgao de cultura. Isso aqui € bem bacana, porque se vocé for observar a cultura que
a gente vive hoje, a cybercultura, as criangas estdo imersas nisso. E um ponto também
importante disso € que no momento que vocé tira da crianga a possibilidade, ela esta no
celular e no computador e ela transplanta aquela fantasia dela para fora € uma coisa
bacana. Eu achei bem interessante na educacgao infantil, pelo menos até que eu me lembre
eu até apresentei uma vez um projeto para a FAPESB sobre jogos digitais e educagao
infantil porque tem pouca coisa. O que existe sao joguinhos bem pequenininhos aqueles
joguinhos mecanicas classicas, né? E vocé traz essa ideia dos co-designs bem
interessantes. O que talvez seja o maior desafio € o docente.

13:37 - Diego Zabot

Por isso, um projeto futuro seria, como fiz com o processo precedente no ensino
fundamental, a gente estava fazendo oficina para os professores. Para os professores se
colocarem no papel dos estudantes e experimentar para eles aprenderem, né? Isso poderia
ser um projeto futuro, né? Fazer oficina com professores do ensino da educacao infantil.

14:06 - Isa Coutinho

Vocé pode até colocar, porque assim, como vocé esta criando uma tecnologia, toda
aplicagdo de uma tecnologia tem uma metodologia, né? Entdo vocé pode até colocar como
metodologia de aplicagao desse guia, oficina com os professores, sensibilizacao das
escolas de educagéo infantil. Eu ndo sei se vocé pretende colocar esse guia dentro de uma
plataforma digital, ou esse guia vai ser encadernado, ou vai ser um e-book.

14:44 - Diego Zabot
A ideia, a gente normalmente faz isso com... Deixa as coisas creative commons. Seja, vai
ser online, vai ser distribuido, entdo sim.

14:57 - Isa Coutinho

Outra coisa também, tem uma parte do protocolo, do guia que vocé colocou aqui, que tem
umas numeracodes, né? Essas numeracoes estao baseadas na BNCC.
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15:14 - Diego Zabot
Sim.

15:15 - Isa Coutinho
Vocé vai usar também para tornar isso em evidéncias?

15:20 - Palestrante Nao Identificado
Como assim? N&o estou entendendo.

15:23 - Isa Coutinho

Porque, por exemplo, deixa eu ver aqui a parte, vamos imaginar aqui. Aqui, vamos ver aqui,
vocé botou aqui. Ampliar as relagdes interpessoais desenvolvendo atitudes de participacao
e cooperagao. O objetivo da aprendizagem € o E10 10.0003. Isso é um indicador, certo?
Entao assim, eu pensei que quando vocé tivesse colocado esses indicadores, que durante a
aplicagdo do seu guia vocé ia mensurar. Por qué? Porque numa educagao baseada em
evidéncias, vocé precisaria quantificar esses dados. Entdo vamos imaginar, esse guia foi
aplicado com 500 criangas, E esse indicador ai atingiu, quando vocé botasse la no SPSS,
qualquer outro que vocé quisesse tabular, atingiu 30% das criangas conseguiram adquirir
essa aprendizagem.

16:26 - Diego Zabot
T6 dando um exemplo. Entéo, pelo que eu t6 entendendo, no ponto de avaliacdo, deveria
ter uma evidéncia de avaliacao especifica por cada uma dessa...

16:40 - Isa Coutinho

Se for... Quantitativo da sua tese. Porque, por exemplo, o instrumento que eu criei, ele € um
instrumento quantitativo, porque a gente vive num mundo dos numeros. Entdo, assim, se
algum dia vocé quiser, Diego, fulano de tal, criou esse instrumento e, ao analisa-lo do ponto
de vista das evidéncias, ele revelou tais evidéncias que x% das criangas, conforme a
BNCC, conseguiram tais aprendizagens, entendeu? Isso dai foi uma coisa, eu nem sei se
passou pela sua cabega, mas falar com professores vao surgindo e a gente vai falando. Eu
nao sei por que vocé colocou essas cores aqui, azul, amarelo, vermelho, foi aleatério?

17:29 - Diego Zabot
As cores sao relativas aos campos de experiéncia.

17:33 - Isa Coutinho

Pronto, melhor ainda. Entdo assim, no campo de experiéncia, eu deve ser eu e o outro, o
azul, vamos imaginar. No campo de experiéncia aqui, X criangas adquiriram essas
habilidades porque vocé numerou o objetivo da BNCC, porque a BNCC ela foi muito
criticada, eu acertei a ideia, né? Por ser um instrumento neoliberal, por ser um instrumento,
porque ela, tanto a BNCC como as diretrizes elas n&o sao leis, elas sao diretrizes e como
se fossem orientagbes, mas elas nasceram com o peso de lei, ou seja, ela é o que a gente
tem. Entao assim, para vocé validar mais o seu guia, se vocé conseguisse quantificar isso
aqui mais adiante, colocar até como sugestdo, isso daqui eu achei bacana isso aqui que
vocé fez. Outra coisa também, eu penso como a educagao infantil € a primeira etapa da
educacao basica de 0 a 5 anos e 9 meses, dividida em creche e pré escola, de 0 a 3
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creche, 4 a 5 anos e 12 meses. Pré escola seria interessante que em algum momento vocé
colocasse até quatro anos e cinco nove meses pré escola porque € pré escola entendeu ai
vocé faz toda a orientagao vocé da exemplo sabe eu achei super bacana isso aqui vocé fala
da questéo do registro do diario do design e eu achei seu instrumento muito bacana a gente
tem que viver no mundo do que é exequivel, né? Eu achei muito extenso, embora vocé
tenha dito que sdo exemplos, eu achei extenso, eu achei que tem partes que sao repetidas,
mas isso dai é algo comum quando se esta no processo de validagao. A validagao é isso
mesmo, para saber o que vai ficar, o que vai retirar, e eu nao sei se valeria a pena, né? Mas
vocé nao traz aqui no instrumento, pelo menos em um paragrafo, se ja existe outra proposta
igual a essa.

Tem alguma proposta parecida?

20:07 - Diego Zabot
Nao encontrei.

20:08 - Isa Coutinho
N&o encontrei, ndo. Pronto. E, como vocé tem emergéncia nisso e vocé nao elaborou um
roteiro para a gente avaliar seu A gente ta aqui ta fazendo um encontro casal.

20:25 - Diego Zabot
Eu tenho umas perguntas, né? Algumas vocé ja respondeu. Mas, ta? Se quiser eu posso...

20:34 - Isa Coutinho

E, porque assim, como eu ndo sei se realmente eu respondi o que vocé gostaria, se tivesse
realmente o roteiro, talvez direcionasse melhor o meu... Porque o analise desse instrumento
aqui teria que ser muito mais minuciosa, nao seria uma analise que eu fiz de uma leitura
de... Nao é uma leitura aprofundada. Agora sim, eu senti falta também de vocé referenciar a
Lynn nesse processo. Aqui no final eu ndo vi o nome de Lynn. O que que eu t6 querendo
dizer com Lynn, no Brasil, é a referéncia em jogos digitais e aprendizagem, certo? Entao,
vocé cita aqui alguns autores. Deixa eu pegar aqui, deixa eu pegar aqui. E como vocé quer,
de alguma forma, vocé quer mostrar o potencial do jogo, é importante citar nesse
instrumento alguém que ja fez coisa com jogo. Novos, né? Por exemplo, tem o [inint.], vocé
cita a Adriana Gomes Alves e ai vocé fala Vygorsky, que eu acho interessante, mas vocé
nao cita aqui pessoas que ja fizeram trabalho com jogos digitais e aprendizagem, por
exemplo.

22:05 - Diego Zabot

Sim, principalmente, talvez esteja errado, principalmente porque o processo ta baseado na
criacao de jogos analdgicos, né? Pra ter mais acesso, né? Escola que n&o tenha
computadoras, que nao tenha isso, né? Entao, tem um conceito do game design aplicado
no, como se diz, na criagao, na construgdo de jogos analdgicos, né? Porque a gente sabe
que nem toda escola tem infraestrutura adequada, né? Pode nao ter o professor que
conhece de implementagao, de software, né? Mas como serve?

22:51 - Isa Coutinho

Ai vocé tem que discutir isso com o seu orientador. Vocé vai trabalhar com jogos
analdgicos, mas vocé usa uma referéncia de jogos digitais.
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23:03 - Diego Zabot
Eu uso referéncia... Se nao erro eu uso a referéncia de game design para jogos digitais mas
eu pego a parte de game design.

23:15 - Isa Coutinho

Por isso que eu t6 falando assim entendeu. Por exemplo e eu n&o sei eu acho que ai o que
a gente imagina da gamificagdo. Existem varias discussdes sobre o que é gamificacdo mas
a gamificagéo é vocé utilizar vamos imaginar o bolso de um jogo digital e vocé, entre aspas,
aplicar ela no mundo n&o digital. E 6bvio que o Duolingo é um aplicativo gamificado. Por
qué? Porque existe a questdo da recompensa. Todas aquelas estruturas que tem o jogo
desafio, usabilidade, condicdo de derrota, condi¢do de vitéria. Aqui, onde vocé esta
fazendo, se aproxima porque o individuo vai imaginar, ele vai criar o jogo junto com a
professora, com os personagens, com desafios, né? Entao vocé ta lidando também com o
ambiente, com uma ideia gamificada de um processo de simulagdo, né? E sé coisas para
VOCé pensar, porque pode ser que na sua banca, eu nao sei quem vai fazer parte da sua
banca, mas alguém comece a te espizinhar, entendeu?

25:16 - Isa Coutinho
Entao, tem que ser agora. Eu acho que o boom é protagonismo infantil, né? O que hoje
mais se defende na educacdo infantil € essa palavrinha basica, protagonismo.

25:45 - Diego Zabot

Certo. Vou fazer perguntas aqui, se vocé ja tiver respondido, a gente pula, ta? A primeira
pergunta é se vocé quer aparecer na tese como nomeado como especialista consultado ou
quer aparecer de forma anénima?

26:07 - Isa Coutinho
Nao, pode botar meu nome, ndo tem problema nenhum.

26:12 - Diego Zabot
Certo, ok.

26:13 - Diego Zabot
Entado, na sua viséo, essa proposta esta adequada as caracteristicas do desenvolvimento
infantil de 4 anos a 5 anos e 11 meses?

26:26 - Isa Coutinho

A proposta Eu gosto assim porque essa faixa etaria de 4 e 5 anos é a faixa etaria que a
crianga esta desenvolvendo mais sua relagao da linguagem oral e escrita. Entdo assim o
boom dos 3 ao 4 anos é muito grande porque o menino comega a falar ele comega a narrar
cria histérias comeca a representar graficamente o que ele ouve o que ele escuta o que ele
pensa eu acho que E tem uma coisa sabe Diego na atual conjuntura que a gente vive hoje
embora a gente saiba que existem aprendizagens especificas de cada idade o menino de
quatro anos hoje ndo é um menino que foi da sua época nem da minha. Entao ele ja nasce
com um celular préximo a ele entédo ele ja sabe coisas que o menino da outra época nao
sabia. Entdo, assim, ta adequado, ta. Eu acho que atende. Perfeito.

27:24 - Diego Zabot
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Segunda pergunta. A articulagdo com o campo de experiéncia, com os campos de
experiéncia da BNCC esta clara e pertinente? Algo que poderia ser melhor alinhado?

27:40 - Isa Coutinho

Nao, eu acho que ta bacana.

Eu ndo mexeria no... Até porque vocé fez ipsiliteres, né? Vocé colocou o que ta la, né? O
que talvez tenha que se discutir € que esses campos nao sao isolados. Vocé isola ele no
momento que vocé coloca os numeros e as cores, mas nao esta isolado.

28:05 - Diego Zabot
Mas em cada passo de cada etapa tem diferentes habilidades que entram em campo de...

28:14 - Isa Coutinho

Aprendizaveis. Aprendizaveis. E isso que eu estou falando o campo de experiéncia eu e o
outro ele vai ter habilidades que sao especificas desse campo. Vamos imaginar esta em
azul mas la embaixo em movimento brincadeiras vai ter outras habilidades mas s6 que uma
€ unida a outra porque eu ndo interajo com o outro com mimica so eu interajo com cores
com numeros com cultura a divisdo em campos de experiéncia € s6 uma questao didatica,
entendeu? Que serve para se trabalhar com as evidéncias, como eu sugeri a vocé, que
serve para nortear o leitor, nortear o professor, para fazer os portfélios, entendeu? Para ver
se aquela crianga atende aquele campo, mas tudo é um conjunto de coisas.

29:08 - Diego Zabot

Sim, sim, sim. Ok, ok. Ok. Estou pensando. Nao, ndo, tem algumas perguntas ainda. A
proposta oferece condi¢des suficientes para assegurar o desenvolvimento dos direitos de
aprendizagem e desenvolvimento da educagao infantil?

29:30 - Isa Coutinho

Na verdade, nenhuma proposta vai garantir isso, né? A proposta € um instrumento a mais,
de forma a compor o leque de possibilidades para ajudar no desenvolvimento infantil. Entao,
€ uma proposta que pode ajudar, pode contribuir.

29:55 - Diego Zabot
Acho que o verbo assegurar esta muito forte aqui.

30:01 - Isa Coutinho
Contribuir, contribuir.

30:02 - Diego Zabot

Perfeito. As sugestdoes de mediacao docente estdo coerentes o principio da educacgao
infantil. Algo esta excessivo, ou ao contrario, poderia ser mais detalhado. Em cada passo
das etapas, eu coloco algumas sugestdes para o docente atuar de forma intencional para
estimular alguma habilidade. Nao sei se vocé...

30:29 - Isa Coutinho

Eu vi. Como vocé ja disse muito bem ali, a metodologia da educacgao infantil Entdo, assim,
todo o processo do docente, ou de qualquer pessoa que busque trabalhar com educacgao
infantil, deve exercer isso de forma ludica. O jogo é um instrumento ludico. Entao, assim, o
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docente... Vocé colocou sugestdes, mas o docente pode fugir daquelas sugestdes, né? E s6
um norte, é s6 um roteiro, entendeu? Se eu tivesse um tempo maior, poderia fazer
anotagdes, mas até entdo, as linguagens infantis? Sim. Ok.

31:17 - Diego Zabot
Ha algum risco na sua percepg¢ao dessa proposta se tornar excessivamente dirigida ou
escolarizada?

31:28 - Isa Coutinho

Olha, se vocé pega BNCC, se vocé pega educacdo, ndo tem como fugir da escolarizacéo.
Isso & uma coisa muito criticavel. E escola ou ndo é escola? Porque a ideia que se tem de
escola é aquela que avalia por nota, por competéncia, e na educacgao infantil se avalia por
desenvolvimento, por interagéo, por liberdade, por expresséo. Isso € uma discussao muito
ampla. Que visa escolarizacao, tudo bem. Se realmente visa o desenvolvimento, também,
tudo bem. Entao, n&o vou dizer, ndo vou me prender a se visa ou hao escolarizagao,
entendeu? Eu acho que é uma proposta que possibilita o desenvolvimento infantil.

32:25 - Diego Zabot
Otimo. Como vocé avalia a viabilidade dessa proposta na realidade das salas de educacéo
infantil, considerando a rotina, espaco, materiais, formagao que vocé sente?

32:37 - Isa Coutinho

Eu avalio que essa proposta pode ser uma atividade a mais na rotina da educagao
infantil. Ela pode aparecer numa escola como um projeto, ela pode aparecer como um
espaco de oficinas, ela pode aparecer como dentro de uma oficina multifuncional,
entendeu? Entdo assim, ela ndo é porque a rotina da educacao infantil, ela € muito ampla.
Ela envolve tomar o café, ela envolve tomar banho, escovar os dentes, ela envolve
escrever, riscar, desenhar, inclusive trabalhar com jogos.

33:19 - Diego Zabot
Otimo, étimo. Ok. Perguntas finais. Quais pontos vocé considera como principais pontos
fortes da proposta? Acho que vocé falou ja alguma coisa. Mas se puder resumir aqui.

33:32 - Isa Coutinho

Os pontos fortes da proposta € que eu acho que vocé esta vendo aqui uma situagao de
protagonismo infantil. Existe em sua escola em Nova lorque que trabalha muito de uma
proposta parecida com essa. Seria bom vocé vocé averiguar, vocé averiguar se o nome é
Quest to Learn. Eu acho o nome da escola e conhece bastante e os pontos que que eu
acho que precisam ser revistos, € que eu acho que esta muito extenso. Para o professor,
ainda é uma linguagem muito académica. Essa histéria do game design, o que é
realmente isso? Talvez tivesse que colocar de uma forma mais coloquial. Eu acho que vocé
pode ter esse pano de fundo dessa forma e depois elaborar um pequeno manual de
orienta¢cées de uma forma mais coloquial para o professor, entendeu?

34:20 - Diego Zabot
Sim, sim.

34:24 - Isa Coutinho
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Mas eu acho que sua tese, que seria esse instrumento guia aqui, esta bacana. Eu
aprovaria. Ah, eu também quero fazer uma observacdo. Sim. Ai, eu também quero fazer
uma observagdo no seguinte. Vocé colocou, isso aqui é uma coisa importante que a gente
pensa muito hoje, sabe? Vocé colocou capa quatro criangas uma loura uma que eu
suponho ser negra mas eu penso que vocé poderia colocar uma crianga com
deficiéncia nessa capa ok e penso que esse cabelo nao é o cabelo de uma crianga
negra certo porque eu estou falando isso porque toda proposta visa uma inclusao se
entdo essas criangas aqui nessa perspectiva vocé para o que ta de fora que vai ficar o
tempo todo te espetando mas essa proposta de menino branco que menino negro é esse
que tem esse cabelo é verdade entdo vocé pode colocar talvez uma crianca usando uma
cadeira de rodas ou vocé pode colocar comega com Oculos escuros, se bem que 6culos
escuros aqui vocé nao fala de acessibilidade, mas eu acho que valeria a pena vocé colocar
uma crianga na cadeira de rodas, eu acho que valeria a pena vocé colocar esse menino
aqui com o cabelo mais crespo, deixa eu ver aqui o final que vocé coloca outras formas
aqui, ai vocé tem numa sala de aula, deixa eu ver aqui, nés criamos, foi legal, todo mundo
jogou. Eu acho que aqui essa foto aqui vocé poderia colocar a crianga na cadeira de rodas,
entendeu? Também ai na pagina, aqui nao ta numerado, mas € numa pagina onde tem
escrito compartilhamento das brincadeiras.

36:33 - Diego Zabot

Eu tive dificuldade em encontrar imagem, aquela imagem s6 criada pela inteligéncia
artificial, mas acho que consigo. Que se dirigir a inteligéncia artificial com uma frase
certinha, acho que da para...

36:52 - Isa Coutinho

Bote assim 0, criancas afrodescendentes com cabelo rasta ou black, entendeu? Outra coisa
também, se bem que é a imagem que vocé tem aqui da mas, de alguma forma, isso aqui
foram as coisas que eu achei mais préximas. Agora sim, uma coisa também que vocé nao
fala aqui do inicio, ndo sei agora vocé me falando, vocé fala assim... Game codesign de
jogos, brinquedos e narrativas pelas préprias criangas. Nao seria interessante em algum
momento que vocé dissesse que esse jogo é um jogo analégico?

37:50 - Diego Zabot

Sim, acho que sim. Eu achava de ter colocado, mas provavelmente n&o, porque essa coisa
do analégico ta sedimentada na minha cabeca, tdo normal que as vezes esquecgo, né? Isso
sim, isso sim, é interessante, porque € bem importante que seja colocado bem no inicio,
porque o professor pode entender que é design de jogos digitais, né? Entao ele pode ja
eliminar a proposta, pensando que nao vai poder conseguir fazer, porque nao tem porque
nao tem conhecimento, porque nao tem laboratério, né? Entao, acho que sim, acho que é
importante.

38:34 - Isa Coutinho

E uma coisa também, eu achei bem legal vocé considerar essas linguagens da crianga,
né? Acho que foi bacana, vocé, italiano, vocé conhece bem, talvez o Reggio Emilia, essa
questado do... Inclusive, eu acho que vocé poderia explorar bem mais, ndo sei se vocé
explora isso na sua tese, mas eu interessante essa questdo das 100 linguagens certo e
esse game design para para com e por € o trabalho de Nielsen pena que eu nido estou
achando ele na minha tese mas é o trabalho dele ok perfeito bom eu n&o sei se eu consegui
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ajudar mas afinal é se vocé gostaria de deixar algum comentario final mas vocé ja acho que
ja falei muita coisa Boa sorte na sua defesa.

39:20 - Diego Zabot
Obrigado.

39:26 - Isa Coutinho
Eu gostaria de saber os resultados.

39:29 - Isa Coutinho

E quando sua tese estiver pronta, manda um exemplar para eu dar uma olhada. E bota seu
instrumento no MEC-RED, que ele é de graga. Tem visualizagdes. Lynn sabe, que o0 meu
esta la. E o que eu puder ajudar, pode contar comigo.

39:55 - Diego Zabot
Perfeito. A Unica coisa que eu vou te pedir & se vocé pode me mandar uma pequena
mini-bio para eu colocar la no texto.

40:12 - Diego Zabot
Vocé fala um mini-curriculo?

40:14 - Diego Zabot
Sim, sim. Mini-biografia.

40:17 - Isa Coutinho
Eu vou te enviar a biografia que eu ja envio do curriculo 14, porque ai ja fica padronizada. Ta
bom?

40:26 - Isa Coutinho
Boa sorte, Diego.

40:35 - Diego Zabot
Obrigado, viu? De novo. Tchau.
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Entrevista Irlan Santos Nascimento (Especialista em Game Design)

6:23 - Irlan [Bragi Estudios]
Oi, oi. Ola.

6:25 - Diego Zabot
Tudo bom?
Boa tarde.

6:28 - Irlan [Bragi Estudios]
Boa tarde. Ola.

6:31 - Diego Zabot

Obrigado, viu?

Muito obrigado por participar dessa entrevista, por ter dado uma lida ao material que te
passei. Antes de tudo, eu queria te perguntar se posso Vou reclamar a entrevista.

6:54 - Irlan [Bragi Estudios]
Certinho.

6:55 - Diego Zabot
Obrigado. Ja t6 iniciando. Aqui, junto com a gente, tem o bot, né, do read.ia, que vai ajudar
na transcricao, né? Facilita bastante.

7:17 - Palestrante Nao Identificado
Com certeza.

7:46 - Diego Zabot

Entdo... O objetivo da entrevista é para ouvir suas percepgdes, analises, sugestdoes sobre o
guia que eu te passei de estratégia pedagogica baseada no game co-design para educagao
infantil. Eu queria saber antes, dado que a gente vai te passar os termos de consentimento
para utilizar sua fala, se vocé quer aparecer de forma andénima ou se vocé gostaria de
aparecer nomeado como especialista, né?

8:26 - Irlan [Bragi Estudios]
Acho que pra mim tanto faz, pode colocar eu como especialista.

8:33 - Diego Zabot

Certinho, 6timo. Entao, quando vocé tiver tempo, se vocé puder me passar uma mini
bibliografia pra eu colocar, principalmente no ambito de game design, o que vocé esta
fazendo com a sua empresa e tudo isso. Ok. Entdo, a primeira coisa que eu queria te
perguntar é se a proposta apresentada ficou clara ou se vocé precisa de algum
esclarecimento sobre o contexto,

9:16 - Irlan [Bragi Estudios]

Nao, pra mim ficou claro, pra mim ficou claro.

Eu tenho, inclusive... Eu ia ver isso e esqueci de falar com ele. Mas eu tenho um colega,
porque eu ja dei aula. Eu ndo dei aula pra ensino infantil. Eu dei aula pra Fundamental 2 e
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Médio. Peguei um pouco de Fundamental 1 também. Dei aula de robética e de
desenvolvimento de jogos. E ai eu dei aula para Ensino Médio, especialmente Fundamental
2. Fundamental 1 eu peguei um pouco de robética. Com o LEGO, n&o sei se vocé ja viu
aqueles kits da LEGO. Eu ja dei um pouco de aula nesse sentido. E eu tenho um colega de
trabalho dessa época que ele ainda segue trabalhando. Eu sai da area de lecionar, de atuar
como professor. Eu sou desenvolvedor de jogos e empresario da minha empresa de
desenvolvimento de jogos. Mas eu tenho um colega dessa época que ele pega
Fundamental 1 também. Fundamental 1 e o prézinho, assim, uma galera bem novinha
mesmo. Ele trabalha com o LEGO. E ai eu acho que ele ja faz um pouco do que vocé
sugeriu ali. Porque com o LEGOele cria algumas brincadeiras, ele coloca fazerem algumas
brincadeiras. Entdo, acho que pode ser alguém legal também pra vocé conversar.

10:43 - Diego Zabot
Ah, sim. Pode ser. Meu problema é que preciso terminar tudo até segunda.

10:50 - Diego Zabot
Ai complica.

10:51 - Diego Zabot
Ai fica complicado, né? Porque a minha defesa é dia 15. Entao, € pra colocar essas coisas
na tese e fechar. Entdo, acho que fica Bem complicado, né?

11:07 - Palestrante Nao Identificado
Um pouco. Entéo, tranquilo.

11:09 - Diego Zabot

Obrigado, de qualquer forma. Entao, a entrevista tem algumas perguntas ja colocadas aqui
e depois tem uma parte mais aberta onde vocé pode colocar mais informacoes, né?
Principalmente, eu vi que vocé ja mandou alguma observacéo |3, se vocé quer... Rever
aquelas colocagoes, t4? Mas vamos iniciar com as perguntas que a gente aqui no roteiro.
Entao, a proposta de game co-design, como apresentada, respeita os principios
fundamentais do game design, a sua visao?

11:55 - Irlan [Bragi Estudios]

Ah, eu acho que respeita.

Eu até comentei la também que vocé fez inclusive coisas que vocé considerou aspectos do
game design que outras pessoas, inclusive trabalhando no meio, as vezes nao respeitam.
Por exemplo, a parte de interacado, que é fundamental para game design. Vocé coloca, faz o
protétipo, testa, porque uma coisa é a cabega do game designer, outra coisa é quando vocé
coloca para o publico jogar. Quando vocé coloca na mao da massa e testa o jogo de fato,
sempre vao ser coisas que o game designer nao previu. E ai eu acho que vocé ja fez esse
processo ali de testar, prototipo, roda e ai depois a gente conversa e analisa de acordo com
o que foi jogado, como melhorar o projeto e tal. Achei bem legal.

12:49 - Diego Zabot

Certinho. Passamos para a segunda entdo. Vocé considera que os elementos de jogo,
personagem, objetivo, desafios, estdo bem traduzidos para o contexto da educacao infantil,
mesmo vocé, acho que ndo € esperto na educacgao infantil, ou a estratégia € dedicada a
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crianca de 4 até 5 anos e 11 meses, né? Mas pra esse nivel de, ndo sei se vocé tem um
sobrinho, um parente que tem filhos daquela idade, vocé acha que a forma que essa O que
essa abordagem tem, né? Vocé acha que t4 bem adequado?

13:30 - Irlan [Bragi Estudios]

E, eu vou ser sincero, eu acho qgue eu nao sou, infelizmente, uma pessoa pra validar isso. A
experiéncia que eu tive com educacao infantil foi, tipo, uma ou duas aulas que eu fui
professor substituto desse meu colega que eu comentei mais cedo. Seis anos atras, cinco
anos atras. Eu acho que eu ndo sou a pessoa mais adequada pra falar isso. Mas eu
acredito que sim. Eu penso que a educacéo infantil € muito sobre como apresentar, como
gerir a turma, né? Porque principalmente nessa faixa etaria, se nao for algo guiado, vira
bagunca. Entdo eu acho que grupos menores e um professor guiando ali a estrutura, eu
acho que funciona. Mas isso é puro achismo, como eu disse, ndo vou poder ser a pessoa
mais adequada para validar isso.

14:29 - Diego Zabot

Certo. Vamos com a proxima. As etapas propostas contemplam adequadamente o ciclo
interativo do game design, concentragcao, prototipagem, teste de afinamento. Acho que vocé
ja respondeu, né?

14:42 - Irlan [Bragi Estudios]

Para mim, valida sim. Eu acho que a uUnica coisa que eu senti um pouco de falta é a de
producao, antes de tudo, até de pré-pré-producdo, que € o know-how, de conhecer jogos.
Eu sinto um pouco de falta disso, porque o trabalho do game designer, que é o que eu tinha
comentado ja para vocé por escrito, o trabalho do game designer comeca muito antes de,
de fato, comegar a pensar em um jogo. A gente joga muitos jogos, e todos esses jogos,
todos os anos, assim, eu tenho referéncias de Mario de quando eu joguei na infancia, sabe?
Entdo, é muito de observar outros jogos e a partir desses outros jogos vocé comecga a pegar
mecanicas e construir o seu jogo. Aquela aula maxima de nada se cria tudo, se copia, né? A
gente vai, tipo, selecionar as referéncias, mistura tudo e cria um jogo novo. Quando vocé
desenvolve um projeto novo, assim, no minimo, no minimo, eu jogo uns 10 jogos do género,
sabe? Entdo, por exemplo, esse ano eu comecei a desenvolver um projeto novo, eu joguei
uns 15, 20 jogos do género, géneros proximos, antes de, de fato, sentar para desenvolver o
meu jogo, entendeu?

16:05 - Diego Zabot

Entdo, como vocé falou 14 na mensagem que vocé mandou, a ideia seria, tipo, antes de...
De colocar essa estratégia para fazer alguns jogos de tabuleiro adequados naquela idade
para entender um pouco mecéanicas e tudo.

16:27 - Irlan [Bragi Estudios]

E podem ser jogos que ja existam. Nao estou nem falando de vocé criar jogos. Pode ser
aquele jogo classico classico de tabuleiro que vocé tem um caminho que vocé tem que
chegar na calga, vai respondendo perguntas, vai fazendo atividades, coloca, sei 14, roda um
dado, né, a crianga tem que ir s6 contando ali as pegas, 0 jogo da memoria, sabe, tipo,
esses jogos classicos.

16:56 - Diego Zabot
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Nessa idade tem mais isso, né, de jogos de dados simples, de avangcamento, de casas, 0
jogo mais fisico, sabe, tipo, que vocé vai la, ndo sei se vocé conhece aquele o jogo do
crocodilo, que vocé tem que tirar os dentes e ele fecha, né?

17:19 - Irlan [Bragi Estudios]

Perfeito, perfeito.

Acho que é isso, ter uma rodada para as criancas verem as possibilidades, sabe? E talvez,
assim, ndo sei com essa idade se isso seja possivel, mas se fosse possivel inclusive
apresentar esses jogos para as criangas, dizendo, olha, a gente vai fazer um jogo, ai agora
a gente vai conhecer jogos, porque as criangas nao vao sé jogar, elas vao jogar pensando
em como aquele jogo é construido.

17:51 - Diego Zabot
Seria interessante depois de jogar, fazer tipo uma roda de conversa, falando qual era o
personagem, qual era a historia, qual era o objetivo.

18:00 - Irlan [Bragi Estudios]

Exato, quais s&o as regras, como é que o jogo funciona. O jogo € divertido, fazer umas
perguntas assim, para as criangas irem pensando nisso. Na hora que eles forem fazer os
jogos delas, elas terem esse know-how de o que é possivel ser feito, sabe?

18:20 - Diego Zabot

Otimo. Uma coisa que eu queria falar sobre isso, que é uma dica bem interessante, é que
nessa idade a crianga usa jogos, mas principalmente ela faz brincadeiras, né? Que sao
coisas mais Mas, sabe, as vezes ndo tem uma regra. Tem regra, mas nao é... Exato. E eu
queria deixar o fato de ndo obrigar a ser um jogo. Em algum ponto acho que falo. Criacao
de narrativa, de brincadeiras e de jogos, né? Mas acho que pode ser interessante ter essa
parte, né? Que estimula, né? Estimula mais a crianga a pensar de forma mais finalizada.
Exato.

19:08 - Irlan [Bragi Estudios]

Eu gosto dessa ideia de ter jogos que s&o mais brincadeiras sabe. Inclusive isso € uma
discussao que eu tenho as vezes com pessoas adultas porque muitas vezes a gente cria
jogos com tantas regras que o divertido acaba se passando sabe. Eu acho que um bom
exemplo é RPG porque RPG tem a pessoa o RPG das regras assim, tipo, vai querer que
todas as regras sejam seguidas certinhas e porque vocé n&o pode carregar essa pega a
mais porque o seu inventario ja ta cheio, sabe? A pessoa tudo do RPG bem certinha. Fica
mais um calculo, né? Uma atividade de calculo, né? Isso, e a maioria das pessoas vao
gostar do RPG pela narrativa. Entdo assim, ndo importa tantas regras, ndo importa se eu
VOU conseguir ou n&o, se isso seria possivel ou n&o na realidade. E uma conversa, uma
histdria, exato, e se divertir junto, criando aquela histéria junto.

20:11 - Diego Zabot

Sim, sim, sim. Perfeito. Proxima pergunta. Entédo, aqui a pergunta €, o equilibrio entre o foco
no processo e no produto esta bem dimensionado, ou seja, talvez seja um pouco
complicado. Quando a gente faz um processo de codesign, normalmente acontece o que?
Que a gente vai contatar possiveis pessoas que sdo publico alvo, né? E pra colaborar, pra
ser coautoras do artefato, né? La, naquele contexto, o foco é mais no produto, né? Porque o
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objetivo € o produto. A translagéo que eu fiz no campo de educacéo, ou seja, usar
co-design em campo educacional, move esse foco um pouco, nao tanto no produto, porque
nao é muito o interesse de que jogo vai ser produzido, mas no processo, que mediante o
processo estao estimuladas habilidades. Vocé acha que isso aqui ficou bastante claro?

21:18 - Irlan [Bragi Estudios]

Nao, eu acho que sim, pra mim fica claro e € uma narrativa que faz muito no sentido, sim,
sem duvidas. Como eu ja tive experiéncia, como eu falei, dando aula de desenvolvimento
de jogos para ensino médio. E isso € uma coisa que eu percebo muito também, ai pegando
essa experiéncia minha enquanto professor, né? Que muitas vezes, por mais que os alunos
quisessem ver o jogo finalizado, quisessem ver o jogo produto final, isso ja pensando em
uma galera de ensino médio, né? Ja mais perto de uma cabeca de adulto. Mesmo algumas
pessoas tendo essa visdo mais de querer ver o produto finalizado, a maioria, e eu tentava
puxar isso sempre, queriam curtir o processo. Principalmente porque a gente ta falando de
desenvolvimento de um jogo, eu passava um ano inteiro para desenvolver um projeto com
as turmas, entende? Entao é algo lento, € algo demorado, vocé sé vai ver o produto final
daqui a um ano, vocé nao vai ter esse resultado imediato, mas o processo ele é gostoso
também. E eu acho que aproveitar esse processo € interessante, porque... E eu acho que
isso vai funcionar pra crianga também, porque vocé consegue ter pequenas etapas de
sucesso durante o desenvolvimento. Vocé pode ter momentos de diversdo, momentos que
sdo divertidos, enquanto vocé ta construindo. Entdo eu acho que super funciona também.

22:50 - Diego Zabot

Otimo. Ou voceé vé oportunidades de incluir mais elementos préprios do game design, como
mecanicas, dindmicas ou estética? Tem que considerar o nivel da turma, né? Assim fica um
pouco complicado, né? Nao tendo muito contato, mas... O que acha?

23:12 - Irlan [Bragi Estudios]

Eu acho que eu faria isso da forma que eu sugeri de introduzir jogos as criangas antes.
Porque eu acredito que mesmo sendo jogos simples com regras basicas como esse de um
dado que é algo facil da crianca pegar. A crianga consegue contar quantas bolinhas tem no
dado e saber quanto ela tem que avancgar. Sao regras muito simples. Mas sim, sao regras.
E uma estrutura de jogo, uma estrutura de mecanica que da para crianga entender e se
apropriar dela e utilizar o jogo que ela ta criando.

23:53 - Diego Zabot

Perfeito. Perfeito. Acho que isso aqui vocé ja respondeu mais ou menos. Tem alguma
sugestao para enriquecer o design de jogo com criangas pequenas? Acho que é o que vocé
falou, né? Ok. Ok. Vou passar para a parte comum, a todo mundo. Ent&o, agora Entao, eu
queria que vocé pensasse um pouco, quais sao os pontos que vocé considera como
principais pontos fortes da proposta?

24:26 - Irlan [Bragi Estudios]

T4, eu acho que se eu levasse esse projeto, por exemplo, para o meu antigo chefe, quando
eu dava aula, a primeira coisa que ia brilhar o olhinho dele era que estava com a que tem
que ser toda marcadinha. Acho que esse é um ponto forte do projeto, para convencer
educador, para convencer a utilizacdo de fato em sala de aula, eu acho que ¢é algo que
chama muita atencao. Outro ponto que eu acho interessante é a possibilidade de
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desenvolver diversos conhecimentos cognitivos na crianca através do game design. Porque
0 processo de pensar game designer envolve um conhecimento que € muito util para além
da pessoa que é game designer. Ou seja é um conhecimento que se vocé é um médico
vocé consegue utilizar essa mecanica por exemplo de gamificagdo ou algo assim para
desenvolver um projeto de saude para os seus pacientes. Se conhecimento de game design
de pensar como tornar uma mecanica divertida como tornar uma mecanica atrativa ela é util
para além do jogo. Entendeu o que eu estou querendo dizer? Entdo eu acho que
desenvolver essa expertise desde a infancia é algo que pode chamar muita atengao
também no conceito pedagdgico e de atrativo para os pais. E um aprendizado muito
interessante da crianga desenvolver esse expertise de como funcionam regras, de como
estruturar essas coisas pra desenvolver um produto, assim, eu acho muito interessante.
Mesmo que nao saia um produto final, mesmo que seja s6 um protétipo, mesmo que seja sé
uma brincadeira, nao com regras tdo bem definidas, ainda assim vocé tem uma dindmica ali
minimamente estruturada, entdo eu acho que isso é bem interessante por isso. Acho que eu
levantaria esses dois pontos, assim, eu acho que pra convencer o projeto, assim, pra
convencer a parte pedagdgica, qualquer professor e pedagogo vé, coordenador vé a BNCC
toda marcadinha ja no projeto, acho que chama muita atencdo. E pra convencimento dos
pais, assim, até como uma ferramenta, assim, t6 pensando ja em mercado, até mesmo
como uma ferramenta de convencimento da escola para os pais, sabe? Assim, pensando,
assim como a escola em que eu estudava, por exemplo, usava Lego, sabe? As aulas de
Lego, a ferramenta, a metodologia da Lego como um atrativo para os pais, sabe? Para
convencimento de matricula e tudo mais. Isso pensando em escola particular. Mas mesmo
no ensino publico, se vocé coloca isso para, sabe, mostra um diferencial da escola de
pensar, enfim, desde a infancia, essas inteligéncias, essas multiplas inteligéncias. Eu acho
bem interessante.

27:40 - Diego Zabot

Perfeito. Eu quis trabalhar, mesmo sendo de computagao, eu quis trabalhar com jogos
analdgicos, mesmo para a proposta poder alcangar o0 maior numero, sabe, de escola
publica, principalmente, porque as vezes nao tem infraestrutura, E tem professores que
sabem de programacao, etc. Mas mesmo que fosse um projeto pra escola particular, eu
escolheria ir pro analdgico.

28:11 - Irlan [Bragi Estudios]

E eu sou desenvolvedor de jogos digitais. Eu, certamente, seria a pessoa que defenderia o
digital. Mas eu acho que é fundamental, sim, analdgico. Inclusive eu fazia isso com os meus
alunos do médio sabe nao s6 para as criangas mas isso € uma coisa que eu defendo
inclusive na industria. Muitas vezes muitas muitas empresas fazem protétipos ja no digital e
a primeira prototipagem tem que ser no papel e caneta sabe a primeira quando vocé tem
uma ideia de um jogo vocé quer comecar a faz o desenho no papel, pensa, imagina esse
jogo de fato de forma mais crua e mais rapida possivel pra gente ir prototipando o mais
rapido possivel também. Um protétipo de jogo no fisico vocé faz em duas horas
dependendo do jogo. No digital s6 vai levar uma semana, sabe? Pra programar as regras e
tudo mais. Entado pelo menos pra imaginar o jogo, sabe? Entéo eu iria pro analégico de
qualquer forma, assim. Pra ser o primeiro contato fato de game design, eu acho que jogo
analégico € o melhor caminho.

29:27 - Diego Zabot
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Perfeito, 6timo. Ha algum aspecto que vocé considera que merece ser revisto, aprofundado
ou melhorado? Algumas coisas vocé falou ja, né? Mandou também uma mensagem, né? Se
vocé quiser adicionar outros, ou dever...

29:42 - Irlan [Bragi Estudios]

Ta. Eu acho que tem essa questao da pré-pré-producgao, que eu falei, conhecer jogos antes
de desenvolver um. E o0 segundo ponto é que eu achei um pouco longo, eu ndo sei se
aquele texto ele vai direto pra mao do professor, mas se for, eu acho que ta um texto muito
longo, assim, eu acho dificil um professor, assim, considerando inclusive a realidade do
nosso ensino hoje, né, professores estdo muito saturados. Eu sou filho de professora,
sobrinho de professora, entdo eu sei como é desgastante estar em sala de aula hoje, a
quantidade de coisas que s&o cobradas dos professores, de plano pedagdgico, de preparar
aula, preparar slide, fazer, enfim, fazer um monte de coisa além da sala de aula. Gasta, é
um tempo muito alto fora da sala de aula pra ser um professor. Entéo, isso eu sei que
também é pra ensino infantil, porque o ensino infantil a tem que preparar um monte de
coisa, tem que... Se vai fazer uma dinamica, tem que pintar. Casa de professor de ensino
infantil e pedagogia em geral € um monte de caixinha de sorvete ou de pintado, cortado, um
monte de coisinha pra poder utilizar na sala de aula. Isso tudo demanda muito tempo, entédo
eu acho que se a gente se tivesse uma proposta mais resumida, assim, eu ndo té dizendo
que o que ta la ndo é importante, eu acho que tem que ter uma versao mais estendida pra
pessoa de fato estudar e, sabe, tipo, quem quiser de fato se debrugar no assunto, de forma
bem académica, como vocé fez, mas eu acho que podia ter uma versao mais enxuta, tipo
um guia rapido, sabe, para as professoras que vao s6 pegar e aplicar em sala de aula. Até
porque o convencimento, do texto, pelo que eu lembro, & de convencer, sabe? O que é, o
porqué. E o professor, assim, pode ter uma visdo meio enviesada minha, mas eu acho que
a maioria das professoras, vocé nao precisa convencer. Se vocé so der o nome do que vocé
ta querendo propor, elas ja vao achar o maximo, sabe?

31:38 - Diego Zabot
Entendi.

31:42 - Irlan [Bragi Estudios]
Entao, eu acho que podia ter um guia mais rapido, assim, mais pratico de como aplicar isso,
sabe? Em sala de aula.

32:07 - Diego Zabot

Eu quis detalhar bastante, porque uma ideia da proposta é estimular o protagonismo dos
alunos, do protagonismo das criangas, mas também tem o conceito de protagonismo do
professor. E escolher a metodologia que ele quer aplicar e escolher o que ele quer
estimular, ou seja, qual é a intencionalidade, a intencionalidade pedagdgica dele. Por isso,
Eu coloquei, nas etapas, eu coloquei muitos exemplos de como, por exemplo, vocé pode
estimular a autonomia no campo de experiéncia, etc. Talvez eu fui...

32:50 - Irlan [Bragi Estudios]
Bem legal isso!

32:50 - Diego Zabot
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...muito detalhista. Porque eu quis dar o maior nimero de exemplos, mas tem a
possibilidade, acho que falei em algum ponto, que o professor, dependendo do que ele quer
estimular, ele coloque outra combinacéao.

33:01 - Irlan [Bragi Estudios]
Sim, perfeito.

33:05 - Irlan [Bragi Estudios]

Entao, talvez, fazer uma guia um pouco mais, como vocé ta falando, uma guia um pouco
mais rapida que explica s6 o processo e outra mais extensa que da exemplos, né? Talvez
poderia ser uma ideia, né? Tipo jogo de tabuleiro, né? Que as vezes algum jogo de tabuleiro
tem o manual rapido, né?

33:26 - Irlan [Bragi Estudios]
Isso, exato, eu pensei tipo isso.

33:28 - Palestrante Nao Identificado
E, perfeito.

33:29 - Irlan [Bragi Estudios]

Vocé tem um livro de regras mais extenso pra coisas mais especificas e tal? Mas
normalmente vocé tem também o guia rapido. Comeca a jogar e o que der de problema
vocé consulta a regra.

33:45 - Diego Zabot
Perfeito. Ultima pergunta, acho assim. T4, aqui é se vocé gostaria de deixar algum
comentario final, sugestao, reflexao sobre a proposta em geral.

33:56 - Irlan [Bragi Estudios]

Acho que os comentarios que eu tinha pra fazer eu ja fiz. Mas o Unico que eu deixaria mais
€ parabenizar, porque ta realmente bem robusto. Achei bem legal a proposta, gostei muito
do texto. Achei bem escrito, achei bem didatico. Eu ndo sou, assim, eu me formei na UFM,
mas eu sou a pessoa mais anti-academicismo possivel, assim. Aqueles textos que, sabe, é
s6 pra quem é da area entender, eu acho horrivel. E eu achei vocé muito didatico, assim. Eu
acho que qualquer pessoa, mesmo leiga, consegue ler e entender as ideias, os exemplos,
ficou muito claro pra mim, assim, entdo, parabenizar pelo trabalho, ficou muito bom.

34:39 - Diego Zabot
Perfeito, perfeito. Irlan, muito obrigado, viu? Eu vi que vocé mandou ja a mini bio.

34:47 - Irlan [Bragi Estudios]
E, eu ja tinha pronto, ja.
Isso é coisa de edital.

34:52 - Diego Zabot

Muito rapido.

Ok, ok. Entao, ta tudo aqui.

Quero te agradecer mais uma vez para ter participado.
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35:31 - Irlan [Bragi Estudios]
Obrigado!

35:32 - Diego Zabot
Qualquer coisa, no futuro, eu td6 aqui, viu? Pra te trocar esse favor que vocé fez, ta?

35:46 - Irlan [Bragi Estudios]
Eu agrade¢o demais também.

36:05 - Irlan [Bragi Estudios]
Valeu, Diego.

36:13 - Diego Zabot
Tchau, tchau.
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Entrevista Yuska Paola Costa Aguiar (Especialista em Interagcao
Humano-Computador)

6:05 - Diego Zabot
Ola.

6:10 - Yuska Paola
Ola, tudo bom?

6:17 - Diego Zabot
Tudo. Ta me ouvindo bem?

6:20 - Yuska Paola
Estou, estou sim.

6:25 - Diego Zabot
Perfeito. Entao, prazer em conhecé-la.

6:28 - Yuska Paola
Prazer, também.

6:30 - Diego Zabot

Obrigado por participar, vai ser uma contribuicdo muito valiosa. Entédo, aqui eu tenho o
roteiro, principalmente agradecer pela apresentacéo e o objetivo da entrevista é ouvir suas
percepgoes, analises, sobre a guia estratégica pedagogica baseada no Game Codesign
para Educacéo Infantil, que vocé percebeu, né? Entdo, eu quero perguntar se posso gravar,
né?

6:45 - Yuska Paola
Pode, pode sim. Fica a vontade.

7:20 - Diego Zabot
Obrigado.
Aqui, junto com a gente, tem o bot de read.ai, que vai ajudar na transcrigado. Ta.

7:31 - Yuska Paola
Ok.

7:32 - Diego Zabot

Estou iniciando a gravacao. Iniciou. Entdo, a primeira pergunta que eu queria fazer é se
gostaria de saber a sua preferéncia em relacao a identificagdo. Vocé prefere que suas
contribuigbes sejam apresentadas de forma anénima ou que vocé seja nomeado como
especialista consultado?

8:07 - Yuska Paola
Pode ser como especialista.
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8:11 - Diego Zabot

Perfeito, ok. Vamos la, entdo. Vamos iniciar com as perguntas. Como vocé avalia a
aplicagao dos principios do design de interagdo no desenvolvimento da estratégia
considerando o publico de educacéo infantil?

8:29 - Yuska Paola

Pergunta dificil essa. Eu sou da area de interagcdo no computador, e eu nao tenho muita...
Eu sou especialista nessa area, eu n&do sou tao especialista na area das aplicacbes desses
principios e conceitos quando a gente tem um publico infantil e numa idade tdo de
pequenas criancas pequenas. De certa forma, o que eu percebo é que existe uma
possibilidade de aplicacao real, eu vejo isso aqui pelo teu texto, mas eu nunca experimentei
algo nessa linha, entdo nesse sentido fica dificil de eu fazer essa correlagdo com uma
pratica anterior.

9:22 - Diego Zabot

Sim, sim, sim, sim. A gente entrevistou, né, pra ter um panorama completo, né, uma
especialista também de game design, né, uma especialista de educagéo infantil, né, entdo a
gente ta coletando, né, as partes de cada, cada...

9:41 - Yuska Paola
Eu vou ficar alternando assim porque eu t6 com ele aberto aqui, ta? Noutra tela.

9:47 - Diego Zabot
Prontinho. Ok, entao, é... A proxima pergunta &, a proposta expressa bem a légica do
design centrado na comunicagao da engenharia semiodtica, especialmente no contexto?

10:03 - Yuska Paola

Eu senti falta de ter uma representacgao visual sobre o processo que vocés estao propondo
nesse guia e eu acho que isso cairia muito bem com essa relagao, tanto com os principios,
quanto com os conceitos de comunicacio que vocé esta utilizando. Entao assim, eu
entendo que vocé trouxe exemplos que sao, vocé deixou inclusive bem claro no texto, né,
que é um exemplo, mas que as pessoas elas devem, até com exclamagaozinha assim,
modificar. Mas a estrutura que vocé tem das etapas, eu acho que ela s6 No qual contexto
fica dificil da pessoa aprender os conceitos? Porque eu fico pensando assim, esse material
vai ser utilizado por uma pessoa de qual perfil? Possivelmente € da area de educacao
infantil, que ndo tem um contato explicito com os conceitos de design da interagdo, com o
participativo, da comunicagao, da semiética e etc. Entdo, assim, na apresentacdo do guia,
eu senti falta de ter uma representacao que fizesse esses apontamentos. Quando eu t6 na
etapa 1, em termos pedagdgicos, ficou muito bom, porque, assim, na etapa 1, eu consigo,
vou fazer a apresentacao do tema e vou perguntar as criancas de forma livre o que é que
elas acham sobre o tema, com aquela escuta ativa e etc. Como & que esse entorno, essas
atividades, as habilidades que vao estar sendo trabalhadas ali, as indicagdes da BNCC, ali
no texto aquilo ta tudo, mas como é que aquilo se configura ou se relaciona com a
estratégia de comunicacgao, de design da comunicabilidade, sabe? Eu senti falta disso.

12:06 - Diego Zabot
Entendi.
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12:10 - Yuska Paola

s6 que eu nao sei até que ponto isso seria relevante para esse tipo de documento, no
sentido de ser uma cartilha, né, entdo assim, eu sei que isso é resultado da sua tese de
doutorado, né, que Ecivaldo mencionou comigo, entdo eu imagino que la vocé tenha esse
conteudo talvez mais mapeado, digamos assim, e aquele que estad mais enxuto, mas para
uma pessoa que tem interesse, por exemplo, eu sou educadora vou aplicar essa pratica,
quero conhecer mais, quero ter, sei la, fazer uma pds nessa area. Seria interessante ter
pelo menos um apéndice, né, que mostrasse essa correlagéo, acho que ficaria bem legal.
Vocé diz assim, 0, dentro da ideia de design da interagao, dentro da ideia de
comunicabilidade, da semiética, essa primeira etapa aqui vai ter esses apontamentos, né,
entao fazer esses mapeamentos acho que seria bem legal.

13:04 - Diego Zabot
Entendi, entendi. Otimo. Obrigado.

13:06 - Yuska Paola
Quando eu for falando assim, se vocé quiser perguntar outra coisa, fica a vontade, ta,
Diego?

13:14 - Diego Zabot

Sim, sim, sim. Eu tenho alguma coisa, mas nao quero dar spoiler. Nao quero influenciar as
perguntas. No final tem uma parte mais aberta e a gente pode conversar. Entdo, a préxima
pergunta. Vocé percebe que o conceito de coautoria esta adequadamente implementado
nas etapas?

13:40 - Yuska Paola

Acho. Acho.

Em varias das etapas. Nao € uma coisa que fica concentrada em uma unica das etapas, em
um subconjunto das etapas, em todas elas tem esse apelo, e eu acho que a ideia do diario,
que é sugerido, € muito interessante, assim, também nesse sentido de apropriagéo, porque,
pelo que eu entendi, essas atividades, elas ja vao ser feitas em sala, junto com a turma
toda, né? Entao, a partir do momento que a crianca tem o diario que leva para casa, né, que
compartilha até em casa sobre o que esta sendo feito em sala e etc., isso traz uma
sensacao, eu acho, de apropriagao, assim, eu estou fazendo isso e eu tenho e de varias
formas as etapas, eu acho bem legal. Porque como é colaborativo, no final das contas o
jogo nao vai ser de ninguém, né? Fica na escola, digamos assim, fica na sala deles por
aquele periodo que esta sendo trabalhado. Mas isso da uma sensacao de propriedade no
sentido construtivo. Eu construi isso daqui, achei bem legal e vejo isso em todas as etapas,
sim.

14:53 - Diego Zabot

Perfeito. Obrigado. Pergunta nimero 4. A sequéncia proposta, que passa por exploragao,
criacao, prototipacao, teste, refinamento e compartilhamento, reflete um processo dialdgico
e interativo tipico dos projetos de interagdo?

15:11 - Yuska Paola

Sim, vocé esta sempre revisitando as etapas anteriores, mas é como se vocé tivesse um
ciclo s0, assim, o ciclo das etapas, mas internamente vocé tem sub-atividades, que sao
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repetidas em cada uma delas, né, entdo isso de certa forma espelha, assim, o ciclo do
design da interacao, e eu senti falta disso graficamente, de ter, eu acho que reforga, sabe,
essa correlacdo. Ah, eu tenho essa etapa, dentro dessa etapa eu tenho essas
sub-atividades, aquilo repetindo essas sub-atividades, mas com um propdésito Porque se a
gente tiver a estrutura do texto, deixa eu s6 achar aqui para nao falar indevidamente, mas
quando vocé esta apresentando as etapas, a etapa exploracgédo ludica, criagdo conceitual,
para cada um desses itens vocé vai ter a definicdo dos objetivos de aprendizagem, os
materiais sugeridos, o detalhamento. Entdo, eu ndo sei se tu é da area de computacgao, tu é
da area de computacado? Entao, é bem processo de desenvolvimento de software, s6 que
nao é um software, e eu acho que faz, e geralmente a gente tem as macroetapas, né, e
para cada etapa a gente tem quais sao os artefatos, quais sao as ferramentas, quais sao,
se a gente pensa num XP da vida, né. Entdo, eu acho que dar essa visédo para isso daqui,
acho que ficaria um alinhamento, assim, bem explicito, sabe, que tanto acomoda quem ¢é da
area de computagao, como quem nao &, porque fica visivel, assim, quem esta transitando
entre as duas areas ja vé de assim, a correlagao.

16:51 - Diego Zabot

Otimo, étimo.

Perfeito. Ha aspectos da interacdo ou da mediagao que poderiam ser melhorados,
enriquecidos ou solicitados? Bom, acho que vocé falou, né, agora, né?

17:06 - Yuska Paola
E.

17:07 - Diego Zabot
Mas tem, consegue pensar em outros aspectos de interacao

17:12 - Yuska Paola
Nao, acho que ta bem bom nesse sentido, sim.

17:15 - Certo, ok.

17:19 - Yuska Paola

Uma coisa que eu fiquei pensando foi o seguinte, porque em cada uma dessas etapas vocé
vai ter, por exemplo, esses objetivos de aprendizagem, que eles s&o extraidos la da BNCC,
nao é isso? E tem também essas habilidades intencionais estimuladas também, né, para
cada uma delas. E uma das coisas que eu até coloquei aqui no comentario foi o seguinte,
pode ser inte... Nao, primeiro eu tenho que te fazer uma pergunta. E esses itens que estéo
mapeados aqui sdo para esse exemplo que tu ta dando? Se um professor fosse fazer
novamente uma outra pratica, fazer outra correlagao desses itens.

18:12 - Diego Zabot
Ele poderia, na mesma pratica, decidir estimular outros campos e, nos campos, outras

habilidades.

18:21 - Yuska Paola
Entendi.
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18:23 - Diego Zabot

Esse aqui, tipo, € chamado de guia porque ta guiando, ta propondo, mas ndo € um manual
porque a gente ndo quer que o professor se baseie nisso e... SO pra repeticdo. Exato, pra
estimular um pouco o professor. Protagonismo do docente, né, autonomia, né, de ele fazer
a proposta que ele acha mais...

18:46 - Yuska Paola

Sim, porque uma coisa que eu achei que poderia ser legal era, por exemplo, ter no final o
mapeamento de, ta, quais sdo todas as habilidades que s&o, todos os objetivos de
aprendizagem que estdo la na e quais foram conseguidos trabalhar nessa pratica. Para
vocé ter uma ideia de completude, nessa minha pratica eu contemplo 70% dos itens que
estdo definidos 1d como sendo objetivos de aprendizagem e desenvolvimento, porque isso
pode fazer com que o professor explore até ciclos diferentes com objetivos mais
especificos, ndo vou fazer uma montagem dessa para o item, e ai eu fago tudo voltado para
[inint.]. E dessa visdo eu acho que seria legal, sabe, porque vocé tem uma ideia de
frequéncia com que aquela habilidade esta aparecendo nas diferentes etapas, entao isso
vem para aquela ideia do reforgo, né, eu t6 reforgando que essa habilidade € que ela seja
trabalhada em varios momentos. Tem a questao da completude, né, quao completo € esse
meu caso em relagao ao que a BNCC propde de uma forma geral. Acho que ficaria muito
muito bom, e diversidade em termos das habilidades que estdo sendo estimuladas também,
sabe?

20:10 - Diego Zabot

Um resumo final, por cada etapa, né, poderia ser indicando por cada etapa quais sao os
objetivos e as habilidades, e um resumo final, geral, indicando quais objetivos foram
contemplados e quais nao.

20:30 - Yuska Paola

E ai deixar claro assim no guia que reforcando nessa questdo como vocé disse, isso aqui
deve mudar, isso aqui € o que se encontra nessa pratica, mas na sua adaptacéo vocé pode
fazer, dar algumas dicas de adaptacao do roteiro, sabe?

20:48 - Diego Zabot

Acho que isso pode ser legal também. Certo. Otimo, 6timo. Muito bem. Préxima pergunta,
vocé considera que o modelo proposto pode ser entendido como uma aplicacao pratica de
design semi-participativo?

21:03 - Yuska Paola
Acho, sim.

21:04 - Palestrante Nao Identificado
Ok.

21:05 - Diego Zabot
Tem algum comentario sobre isso?

21:16 - Yuska Paola
Eu tenho um comentario sobre a forma como esta apresentado.
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Ent&do, eu me senti um pouco perdida, porque tem a etapa e depois tem o exemplo. E
depois tem o exemplo. E ai eu me perdi em relacédo ao todo, sabe? Entao, pra mim, seria
mais facil aplicar se eu tivesse tipo um checklist do que é que eu ja fiz e 0 que é que falta
fazer, como sendo um artefato a parte, sabe? Ah, na etapa 1 eu passei por isso, isso e isso.
Na etapa 2 eu passei por isso, isso e isso. Como € que vocé separa a explicagao, que ta
super bem definida, esta muito detalhada, esta muito boa. Ai vocé para e da o exemplo. Eu
preferia ver o exemplo corrido. Ver tudo do que é explicagao, o que é teoria, 0 que é que
esta sendo abordado, etc. E agora vamos para o exemplo.

22:13 - Yuska Paola

Ai faz o exemplo seguido.

E tanto que quando chegou na parte do exemplo da etapa 5, que é o item 5.1, ai eu sai
rolando a barra e disse, e cadé o resto? E depois vinha, depois de muitas paginas, sabe?
Eu achei que isso quebrou meu fluxo de raciocinio.

22:30 - Diego Zabot
Ah, espera que eu vou dar uma olhada no 5.1.

22:33 - Yuska Paola
E, porque é o primeiro que vocé detalha, né? Ai depois é que eu entendi a légica de
organizagao.

22:40 - Diego Zabot
Ah, 0 5.1 como titulo.

22:42 - Yuska Paola

E, porque vocé menciona assim, cadé? Deixa eu achar aqui, né? 5.1 é a etapa 1, ai fala
sobre exploracéo, e ai tem todos aqueles aqueles itens que se repetem, ai depois vai para o
exemplo. E ai, para mim, talvez fosse melhor ver tudo e depois ir para um exemplo
completo.

Mas isso acho que é pessoal, assim, sabe?

23:11 - Diego Zabot
Perfeito.

23:12 - Diego Zabot
Quais pontos vocé considera como principais pontos fortes proposta.

23:18 - Yuska Paola

O detalhamento que vocé traz para cada uma das etapas, eu achei que ficou muito bom,
assim, ter pensado nos objetivos, ter pensado nos materiais, ter o detalhamento, a atitude
docente, a sintese da atividade, eu acho que tudo isso ficou bem enxuto, assim, E tanto que
quando eu fui fazendo os comentarios, e ai eu fazia o comentario e depois ja vinha a lista
dos materiais. Ai eu fazia um comentario e ja vinha a pratica docente. Entao, eu achei que
ficou muito bom esse detalhamento, sabe? Eu achei que é o principal do guia, porque a
parte que vem anterior, ela € mais uma motivagdo, uma fundamentagao tedrica para
justificar ou para convencer o uso. Mas a parte mesmo que se concentra, eu so senti falta

Entrevistas - 28



realmente de uma representacao visual que me desse a visdo do todo, porque € como se
eu precisasse ler tudo para poder construir na minha cabega qual € essa distribuicédo. E eu
acho que abrir com isso da aquela visdo do todo e depois vocé se aprofunda em cada uma
das etapas. Mas eu achei muito bom o nivel de detalhamento, achei muito bons os
exemplos que vocé trouxe também.

24:37 - Diego Zabot
Perfeito. Algum aspecto que vocé considera que merece ser revisto, aprofundado
melhorado? Bom, vocé ja falou em alguns?

24:47 - Yuska Paola

Falei, eu acho que sdo esses mesmo que eu falei, ndo tem nada além, ndo. Acho que o
mapeamento entre as partes. Quando eu, a parte inicial, capitulos, né, 1 e 2, sessédo 1 e 2,
eu acho que elas sdo muito motivacionais, e depois vem a parte 3, que é a parte meio de
fundamentagao tedrica, e talvez tenha ficado um pouco solto, sabe, assim, como é que
esses conceitos vao estar la, mas isso foi uma sugestao que eu dei ja também, né,
anteriormente, e teve essa parte que vocé coloca em destaque, assim, que é principios de
game design com criangas, um quadro azul, eu acho que esse tipo de destaque poderia ser
dado para outros capitulos também, por exemplo, no final da fundamentagao tedrica, fazer
os apontamentos de quais sdo os conceitos de design da interagdo, de engenharia
semiotica e design centrado na comunicagao, que vao estar se reforgando no game core
design, no processo interativo e comunicativo, sabe, como se fosse um fechamento daquele
Eu acho que isso ai seria legal. Frisaria mais essa questao da relagdo com o que tu ta
propondo em seguida.

26:15 - Diego Zabot
Ok, ok. Perfeito. Ultima pergunta. Gostaria de deixar algum comentario final, sugest&o,
reflexdo sobre a pratica aqui. E pergunta aberta, a gente poder conversar. Ta.

26:25 - Yuska Paola
Eu fiquei com dlvida se esse teu exemplo que tu cita, ele foi extraido de uma pratica real.

26:33 - Diego Zabot
Esse exemplo aqui?

26:35 - Diego Zabot

Nao, entdo, o processo € um pouco mais complexo. No inicio, na verdade, antes do
doutorado, eu, junto com o professor Ecivaldo, estivemos com um projeto de formacéao de
professores do ensino fundamental. Dai a gente pensou de fazer uma oficina de game
design se o professor quisesse colocar no planejamento pedagdgico dele o uso de jogo. De
jogo que ele teria como... ... metodologia, né?

27:21 - Diego Zabot
...professor aprender sobre game design para...

27:30 - Yuska Paola
Diego, ta cortando. Cortou um pouco.
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27:48 - Yuska Paola
Melhorou agora.

27:50 - Diego Zabot

Entao, a ideia foi ndo s6 o professor usar o game design para a produgao de material
didatico, mas numa proposta de co-design de jogos que o professor poderia usar em sala
de aula, ta? Dai foi desenvolvido esse processo de game design, educagao no ensino
fundamental. A gente aplicou com muitos professores, tivemos tipo 13 oficinas. Entéo, a
gente teve um primeiro ciclo de feedback, ajustamento, feedback para ajustar isso. Nos
ultimos anos, dado que a gente esta se ocupando de um projeto com educacgao infantil, foi
pensado esse segundo ciclo de adaptacao. Entdo, adaptacio é esse processo, que era um
processo meio solto, ndo muito ligado a educagéo. Estava querendo ir 14, desenvolver a
habilidade, mas néo tinha a caracteristica de estratégia pedagogica. Entdo, esse segundo
ciclo foi essa adaptacao, né, pra se tornar estratégia pedagdgica. Entao, atualmente, a
gente tem essa guia como primeiro produto, né, que no inicio foi avaliada, né, esta sendo
avaliada com especialistas, pra depois ir com professores. Isso, pra ter curso de formacao
com professores e depois com o professor, a ideia é de aplicar, né? Entao, pra responder, a
resposta curta, né? Eu expliquei um pouco porque acho que pode ser interessante, né?
Sim, sim. Entender como foi, né? Que a gente ainda n&o aplicou, né? Entdo, foi inventado,
né? E isso.

30:19 - Yuska Paola
Otimo.

30:20 - Diego Zabot
E isso.

30:21 - Diego Zabot

Sobre o que vocé falou, sobre o... Em uma das perguntas, que agora nao estou lembrando
mais, mas... Eu acho que vocé falou de ter mais profundidade, né? Sobre alguma
explicacao, principalmente de interagdo no computador, né? Essa aqui é interessante
porque algum... Outro especialista falou que a guia é muito densa, € muito grande. Um
professor do ensino fundamental provavelmente nao teria tempo, né? Sim. Mas ele mesmo
deu a sugestao de fazer, tipo, uma guia menor, né, que tenha os pontos fundamentais, né,
pra depois estender ou ter uma versao extensa, onde a gente poderia colocar também essa
parte aqui, né, ou anexos, né. Entdo eu acho que ja daria, né, pra adicionar mais, partes
mais detalhadas, né? Se efetivamente, como vocé falou, o professor fica interessado, né?

31:37 - Yuska Paola

No extra, mas n&o no corpo mesmo, poderiam ser aqueles quadros azuis, s6 com um
resumo, entende? Da relacédo dos pontos, e ai aponta para um documento ou a parte que
seja mais completa, caso alguém... Assim, o importante é que o guia, ele seja
autoconteudo, que apenas com o0 eu seja convencida a utilizar a proposta e eu consiga
aplicar a proposta. Mas se eu tiver interesse a mais, eu tenho essa indicagao de leitura
adicional.

32:13 - Diego Zabot
Perfeito, perfeito. Ok, eu acho que pra mim é tudo. Se vocé tiver alguma coisa a mais...

Entrevistas - 30



32:23 - Yuska Paola
Nao, queria parabenizar, porque € muito Muito legal, assim, e eu fico pensando, uma
crianca de 2 a 5 anos participar de tudo isso, né?

32:37 - Diego Zabot
Aqui € mais focada, eu acho que coloquei no texto, mas outra pessoa me perguntou pra
especificar. Ta focalizado mais pra crianga de 4 a 5 anos € 11 meses?

32:54 - Yuska Paola
Tem mesmo, é.
Mas sao pequenos ainda. Pequenos, né?

33:10 - Diego Zabot

Muito, muito. Mas explorando um pouco, eu vi que tem também jogo de tabuleiro ja, sabe?
Aquele simples, né? De rolar o dado, mover, né? Conta mais a ambientacao, a
impersonificagdo no animal, no personagem, né? Mais que trabalho de mecanicas, de
estratégia, de jogo. E mais, sabe, uma... Uma narrativa, né? Sim.

33:31 - Yuska Paola
O qué? Mais como narrativa. Narrativa.

33:35 - Diego Zabot
Jogar no papel do personagem, do animal, né? Aqueles jogos de papéis, né? Que sao
tipicos daquela idade, né?

33:47 - Yuska Paola

Eu agora, vocé falando, eu lembrei de uma coisa que eu anotei aqui, que eu fiquei com uma
duvida, foi quando vocé estava falando, pronto, quando vocé comeca o capitulo 3, que é
Design da Interacdo, que é a parte dos conceitos, ai eu fiquei me perguntando se esse
Design da Interagao, ele era entre os jogadores, durante o jogo, ou se ele era entre quem
estava propondo o jogo durante o processo de design do jogo. Tu percebe a diferenca?
Porque assim, a ideia € que as criancas elaborem o jogo e depois esse jogo seja jogado por
outras criangas que nao participaram do processo de interagdo. Entdo, quando a gente esta
fazendo o design da interagdo, eu posso estar pensando na interagao de estratégia de jogo
entre os jogadores. Entdo, eu quero que esse personagem interaja com esse personagem e
eu estou criando esse design de interagdo e de comunicagao entre eles. Entdo, isso € na
hora que o jogo acontece. Ou essa interagao é entre os proponentes enquanto eles estao
elaborando o jogo?

35:07 - Diego Zabot
Entendi. Entendi. Se esta fazendo design de interagéo voltado ao jogo, interagédo entre jogo
e quem joga, né? Ou design de interagao...

35:20 - Diego Zabot
No processo.

35:21 - Yuska Paola
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E do produto ou é no processo? Ou é nos dois?
Porque pode ser nos dois também.

35:30 - Diego Zabot

Entdo... Acho que n&o esta escrito na guia, mas eu coloco na tese que quando o co-design.
Normalmente, no co-design, quando vocé faz o design participativo, o foco esta no produto.
Vocé chama pessoas que sao possiveis usuarios, ou stakeholders, para ter no final um
produto. Quando vocé leva essa coisa na educagao, o foco mais interessante € o processo.
Porque é mediante o processo que a gente vai estimulando, né? Aquelas visibilidades.
Entdo, a minha ideia foi no processo, que é bem mais importante que o produto. Porque
também o produto, o protétipo e tudo pode ndo ser um protétipo um protédtipo completo, um
protétipo que faca sentido, que seja um jogo, né? Porque eu falo também que pode ser uma
criacao de narrativas ou de brincadeiras, né? Entao a gente fica menos ligado ao conceito
de ter um produto, né? Entdo a minha ideia é no processo, Mas também, no processo, eles
estao projetando interagdo com o jogo. Quando tem a fase de avaliagao, tem a interagéo
dos outros grupos com o jogo. E também, na ultima fase, na ultima etapa, quando tem o
compartilhamento, Ia, Também, né? Chegam as pessoas que jogam, né? Entédo, eu acho
que... Eu estava focalizando muito no primeiro, né? Mas eu acho que nos dois.

37:41 - Yuska Paola

Também, fiquei achando que seria nos dois. E ai, tendo esse quadro resumo no final, tu
consegues dar destaque pra isso. Fica bem legal. Ta muito bacana. 67 paginas, € bem
cheio.

37:59 - Diego Zabot
E, eu ja tirei.

38:01 - Yuska Paola
Talvez a parte inicial de motivagéo, ela possa ser reduzida também, porque tem algumas
informacdes que sao recorrentes, assim, fica um pouco repetitivo.

38:16 - Diego Zabot

Certo. Ok. Perfeito, entao. Muito obrigado de novo, foi bem valioso, me fez... Pensar um
pouco, agora coro |la, modificar a tese, adicionar um pouco, ajustar um pouco a linha de
pensamento.

Muito bem, professora.

Muito obrigado.

39:32 - Yuska Paola
De nada. Qualquer coisa vocé me escreve, ta bom?

39:40 - Diego Zabot
Ah, sim, sim. Estava esquecendo. Vocé poderia me mandar uma mini bio para eu colocar na
na tese, né? Porque tem a explicagao, né, que foi especialista € uma mini-bio pra...

39:55 - Yuska Paola
Pode ser aquela do lattes mesmo? Aquela que é meio padrao assim?
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39:59 - Diego Zabot
Olha, eu vou dar uma olhadinha, ta?

39:55 - Yuska Paola
Acho que ela explica um pouco, se vocé precisar de coisa a mais, ai eu acrescento. Vocé
da uma olhada, se vocé achar que nao é adequada, vocé me diz e eu fago uma outra.

40:13 - Diego Zabot
Perfeito, ok. De novo obrigado e até mais.

40:19 - Yuska Paola
Tchau.

Entrevistas - 33



