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RESUMO

O tema desta pesquisa € o processo de transicao escolar das criangas da Educagao
Infantil (El) para o Ensino Fundamental (EF). Considerando que este se da como um
momento importante na vida das criangas, marcado por experiéncias emocionais
significativas, disparadas pelas novidades, pelas incertezas, pelos conflitos, pelas
mudancgas relevantes a serem enfrentadas pelas criangas, podemos notar que ha uma
escassez de dispositivos mediadores que auxiliem as criangas a lidar com tais
desafios, sobretudo os de ordem afetiva. Nosso objetivo foi desenvolver um jogo digital
que represente simbolicamente elementos dramaticos, conflitos internos e choques
de papéis sociais que constituem essa etapa da vida das criancas, favorecendo
reflexdes, (re)elaboragdes e (re)significagdes sobre o processo. Propomos, por meio
do jogo, uma opgao de mediagcédo simbdlica do processo que podera ser usado em
adicao a literatura infantil, videos, jogos de tabuleiro ou dindmicas em sala. Para a
construcao do jogo, tomamos como referéncia pesquisas sobre a transigao, a partir
das quais foi possivel acessar um conjunto de narrativas de criangas sobre esse
processo. Estas narrativas permitiram entendermos quais s&o as questdes, desafios
e conquistas mais comumente vivenciados na transicdo e, ao mesmo tempo,
refletirmos sobre praticas que possam acolhé-las e apoia-las para a construcdo de um
inicio de vida escolar propicio para o desenvolvimento infantil. Partindo desses
resultados de pesquisa, buscamos identificar maneiras relevantes de se usufruir dos
recursos da plataforma midiatica dos jogos digitais para apresentar um ambiente em
que as criangas possam construir narrativas analogas a transi¢ao da El para o EF,
embora no contexto simbdlico digital, e que proporcione as criangas uma possibilidade
de interferir ativamente em suas narrativas, a partir das escolhas realizadas. Nesse
sentido, ao brincar, as criangas podem associar-se a um “eu” ficticio, dado pelo
personagem com que estdo jogando, e a ele atribuir suas emocgdes, duvidas,
insegurancas e expectativas de maneira que possam vivencia-las e interpreta-las a
partir de um ponto de vista seguro. Para as decisdes no processo de game design e
visando responder como um jogo digital pode ser capaz de contribuir para que as
criangas formulem elaboragdes a respeito do processo de transicdo, buscamos nos
alicercar no arcabouco tedérico da Teoria Histérico-Cultural, em particular nos
conceitos de "drama" e "brincadeira simbdlica”. Acreditamos que o jogo produzido se
constitui como um dispositivo mediador do processo de transi¢ao das criancas da El
para o EF e que, ao permitir-lhes apropriarem-se do potencial simbdlico da brincadeira
no ambiente digital, oferece um espago de experimentagéo e acolhimento. Almejamos
que o dispositivo seja utilizado em contextos educacionais, tanto na El quanto no EF,
indicando a aderéncia da pesquisa a linha de pesquisa “Formacao de Professores e
Praticas Pedagogicas” e ao grupo de pesquisa “Linguagens, Desenvolvimento
Humano e Atividade Pedagdgica”. Pretendemos, por fim, que o jogo produzido possa
ser utilizado como um dispositivo de pesquisa, inspirando novos estudos sobre o tema,
contribuindo para o avango do conhecimento académico na area e para a construgao
de praticas mais sensiveis as necessidades das criangas nessa etapa.



Palavras-chave: Transicdo Escolar; Criangas; Jogos Digitais; Narrativas Infantis;
Brincadeiras Simbdlicas.



ABSTRACT

The focus of this research is the process of school transition of children from Early
Childhood Education to Elementary School. Considering that this constitutes a
significant moment in children's lives, marked by meaningful emotional experiences
triggered by novelties, uncertainties, conflicts, and major changes to be faced by them,
there is a noticeable scarcity of mediating devices that help children cope with such
challenges, particularly those of an affective nature. Our goal was to develop a digital
game that symbolically represents the dramatic elements, internal conflicts, and
clashes of social roles that constitute this stage of children's lives, fostering reflections,
(re)elaborations, and (re)significations regarding the process. Through the game, we
propose an option for symbolic mediation of this process, which can be used alongside
children's literature, videos, board games, or classroom activities. To build the game,
we drew on research regarding the transition, which provided access to a collection of
children's narratives about this process. These narratives enabled us to understand
the issues, challenges, and achievements most commonly experienced during the
transition while reflecting on practices that can welcome and support children,
establishing a school beginning conducive to child development. Based on these
research findings, we sought to identify effective ways to leverage the resources of
digital gaming platforms to present an environment where children can build narratives
analogous to the transition from Early Childhood Education to Elementary School,
albeit within a digital symbolic context, providing them with the opportunity to actively
shape their stories through their choices. In this sense, while playing, children can
connect with a fictional "self", by embodying the game character, projecting their own
emotions, doubts, insecurities, and expectations onto it, allowing them to experience
and interpret these feelings from a safe standpoint. To guide game design decisions
and address how a digital game can help children elaborate on the transition process,
we grounded our work in the theoretical framework of Historical-Cultural Theory,
focusing particularly on the concepts of "drama" and "symbolic play". We believe the
resulting game serves as a mediating device for the transition from Early Childhood
Education to Elementary School, offering a space for experimentation and emotional
support by allowing children to engage with the symbolic potential of play in a digital
environment. We intend for this device to be used in educational settings within both
educational stages, demonstrating the alignment of this study with the research line
"Teacher Training and Pedagogical Practices" and the research group "Languages,
Human Development, and Pedagogical Activity". Finally, we hope the game can serve
as a research tool to inspire future studies on the topic, contributing to the
advancement of academic knowledge in the field and the development of practices
more attuned to children's needs during this stage.

Keywords: School Transition; Children; Digital Games; Children's Narratives;
Symbolic Play.
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MEMORIAL - FANTASIA

Na narrativa ndo so6 atribuimos sentido ao vivido, mas também apontamos
quais as pessoas que foram importantes na trajetéria pessoal e profissional,
que contribuiram para a nossa constituicao profissional. Nossa identidade
profissional € construida desde que iniciamos a nossa escolarizagao.
(Nacarato, 2020, p. 148).

Ao embarcar nessa jornada, como um novo pesquisador em Educacéo,
contemplo como € imprescindivel o ato de rememorar, devido a importancia e a
responsabilidade de transmitir minhas vivéncias, dificuldades e privilégios formadores
do sujeito que sou hoje, além de relatar as influéncias que me transformam enquanto
pesquisador. Afinal, ao partilhar a histéria de um jovem curioso, "avoado”, branco e de
formacgao privilegiada, do interior de Sao Paulo, que abandonou uma graduagao em
engenharia, de uma das universidades mais prestigiadas do pais, para tentar viver
produzindo jogos fantasiosos, convido meus leitores a estarem cientes de minha
perspectiva, guardarem minhas memoarias e carregarem em si minha realidade para,
dessa forma, compreenderem o que me motiva a mergulhar no mundo de pesquisas

da educacéo.

Ademais, como indicam Ferreira et al. (2022), rememorando, sou capaz de
contar minha propria historia e realizar uma investigagdo de mim, evidenciando meus
contextos historicos, sociais e culturais. Assim, posso relatar meu percurso, a
importancia de minha autoria para a pesquisa e evidenciar minhas finalidades, dando

visibilidade a minha trajetéria formativa.

Em vista disso, vejo como pertinente abordar, primeiramente, o porqué de
escolher a transi¢cao da Educacao Infantil (El) para o Ensino Fundamental (EF) como
foco de minha primeira pesquisa. Ao refletir sobre essa questdo, contemplo os
privilégios que tive durante minha infancia, uma vez que, em 2007, aos 7 anos de
idade, deixei a escola municipal “Tio Pedro Brandini” da El, em Valinhos, e fui

matriculado na escola particular “Colégio Inovati”, na mesma cidade, para cursar o EF.

Meus anos nessa nova escola foram transformadores, posto que la entrei em
contato com formas de ensino e abordagens que contrastavam com a educagéo
apostilada tradicional, tecnicista e voltada primariamente para o desenvolvimento de
competéncias, 0 que, por sua vez, contribuiu para que me tornasse mais ciente e

critico do mundo. Esse ambiente ndo somente favoreceu minha formagdo como
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estudante, mas também garantiu um espago seguro para que pudesse me expressar
e ser aceito “por quem eu era”, reafirmando e validando os significados que construi
sobre mim mesmo, ou meu “self’ (Vieira; Henriques, 2014), especialmente nesse

periodo de transig¢ao.

Essa experiéncia de acolhimento, infelizmente, destoa marcadamente da
realidade mais comum enfrentada pelas criancas. Para a maioria, a transicao da El
para o EF ainda € um cenéario predominantemente marcado pela ruptura de
expectativas e pelo contraste com um ambiente de novas e rigidas exigéncias.
Mudangas abruptas - como a substituicdo de espacos ludicos, como o parque, por
ambientes como a "quadra de cimento" e a formalizacdo dos corpos das criangas,
muitas vezes em arranjos como o de "carteiras individuais enfileiradas" (Rocha et al.,
2025) - constituem um novo espago que pode ser pouco acolhedor e que fomenta a
"cisdo entre a brincadeira e o estudo". Dessa forma, se secundariza a brincadeira,
atividade fundamental no desenvolvimento psiquico das criangas (Vigotski, 2007), em
favor do enquadramento das atividades escolares em regras inflexiveis e voltadas

para a eficiéncia.

Lembro-me de um evento promovido por essa escola, logo no meu primeiro
ano, uma "noite do pijama". Recordo-me de sentar com minha mae, apoés um dia de
aula, para ler o cronograma e me preparar para as atividades. O evento estava cheio
de atragdes para as criangas, incluindo atividades noturnas usando lanternas, lanches
e, 0 que mais me empolgou, uma festa de fantasias. Minha méae, quase tdo empolgada
quanto eu, uma vez que sempre gostou de costurar, comegou a pensar em ideias de
fantasias e, como sempre me fascinei com desenhos de magos e magias, foi natural

minha escolha para a ocasiao.

Assim, em apenas alguns dias, minha mae preparou uma belissima fantasia,
feita com muito carinho e cheia de detalhes. Vesti-me com um chapéu e manto azuis,
com remendos e estrelas feitas com glitter. Para completar, uma varinha de madeira

e papel com uma estrela colada na ponta, tudo cheio de glitter dourado (Figura 1).
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Figura 1 — Fantasia de Mago

Fonte: Arquivo do autor

Lembro que, ao me vestir, senti-me como um mago dos desenhos: estava muito
empolgado para me mostrar fantasiado aos meus amigos e brincar na escola em um
horario fora de aula. Como eu era uma crianga cheia de energia, estava muito agitado
desde o momento em que montei minha mochila com minha mée, até quando pisei na

escola para o evento.

Ela me conta, hoje, como fiquei empolgado com os elogios que recebi apos
participar de um "desfile" em que as criangas podiam mostrar suas fantasias. No
entanto, apesar de ter me divertido muito, eu acabei ficando com um pouco de medo

durante algumas das brincadeiras noturnas e dei trabalho para pegar no sono.

Atualmente, ao refletir, percebo o quanto essa situagao foi importante para mim
na época. Aquela foi minha oportunidade de ser livre e criativo para me expressar e
ser aceito pelos meus colegas por quem eu era - um menino que gostava de magos -
em um periodo de transi¢ao de escolas. Além disso, o incentivo da minha mae com a
fantasia, tanto a que vesti no dia, mas também a fantasia da minha imaginagao, de
ser um mago, fomentou minha criatividade nos mais diversos aspectos da minha

formacao.
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Ao final do EF, passei por mais uma transigdo quando fui matriculado em um
colégio particular para cursar o ensino médio. A experiéncia, dessa vez, nao foi nem
um pouco positiva, dado que havia deixado uma escola comunitaria, com boas
abordagens pedagodgicas, para ingressar em um colégio em que os alunos s&o
tratados como objetos-receptaculos, onde o docente apenas despeja o conteudo de
maneira sistematica, técnica e acritica, fomentando a disputa entre os estudantes,

com a intencao de que o maximo possivel de alunos “passem no vestibular”.

Lembro-me que, durante os recreios, cagoava da situagdo com alguns colegas
gue me acompanharam da escola antiga: “Parece que os professores ‘folheiam’ as
apostilas na nossa frente para aprendermos a responder questdes de vestibular”. Em
sintese, o0 contraste entre as metodologias de ensino das escolas era demasiado e

nao conseguimos nos adaptar bem ao novo ambiente.

Ao concluir os trés anos do ensino médio em 2017, apesar de ser sempre muito
bem-sucedido nos simulados, prestei apenas o exame do ENEM, por obrigacao - a
contragosto dos diretores e alguns professores que n&o queriam perder a
oportunidade de utilizar minhas “varias possiveis aprovagées” como propaganda. Téao
grande era essa necessidade que, apos ter sido indeferido em todas as universidades
para as quais tinha me inscrito, o colégio, mesmo assim, forjou meu nome como

aprovado em suas publicidades para o proximo ano.

Apos o ocorrido, optei por estudar por conta propria, ao invés de frequentar
algum “cursinho” e continuar me submetendo a um sistema que tanto me prejudicou.
Dessa forma, em 2018, fui capaz de ingressar na graduagcdo em Engenharia de

Materiais e Manufatura da USP em Sao Carlos.

Meu primeiro contato com a universidade foi, de modo geral, bom. Mas, com o
passar dos meses, acabei, cada vez mais, me desencantando com a area da
engenharia. Logo, em 2020, com a chegada da pandemia, solicitei o trancamento

definitivo da minha matricula na universidade.

Justamente na busca por algum propdsito, durante o periodo de isolamento,
encontrei na arte 3D uma forma de expressar minha imaginagdo, a fantasia que
sempre me cativou. Nesse sentido, encontrei a possibilidade de trilhar esse novo

trajeto no curso de Jogos Digitais da PUC-Campinas. As Figuras 2, 3 e 4 a seguir
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trazem as primeiras artes 3D que produzi utilizando o software de cddigo aberto,

Blender, enquanto buscava expressar minha visdo sobre magia e fantasia.

Figura 2 — Manto de Estrelas

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 3 — Dragonmelus douradis

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 4 — Simbolo Arcano

——=

'\4%‘.—

Fonte: elaborado pelo autor

Ao longo dessa nova graduacao, tive a oportunidade de me inserir em um
ambiente orientado a producdo de jogos eletrénicos que abordavam temas de
conscientizagdo social. A partir disso, fui capaz de apreciar novas finalidades da

plataforma de jogos que transcendem o entretenimento.

Ao concluir minha graduagéao, devido a minha especializagdo em modelagem
3D, recebi um convite para integrar a equipe de Gestdao Pedagodgica do Espaco
Manacas, na PUC-Campinas. Nesse contexto, tive o privilégio de colaborar com
docentes altamente competentes da universidade em projetos voltados a criagdo de
Objetos Educacionais Digitais (OEDs), ou seja, “Objetos de Aprendizagem” digitais,
que se tratam de "qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que

pode ser reusado para apoiar a aprendizagem, termo geralmente aplicado a materiais
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educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos visando a potencializar
o processo de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado" (Tarouco et al., 2003

apud Aguiar; Flores, 2014).

Utilizando minhas habilidades de modelagem, contribui para o
desenvolvimento de diversos objetos que proporcionam experiéncias de aprendizado
imersivas - que tem como objetivo fazer que o estudante se sinta parte integrante do
processo de aprendizagem, por meio de aplicagdes interativas e/ou ludicas. Além
disso, pude vivenciar e participar do processo de concepg¢ao de metodologias e
abordagens de ensino que podem ser aprimoradas ou potencializadas pelo uso de

midias digitais.

Diante dessas experiéncias, surgiu a inquietagao pelo desenvolvimento de um
jogo digital, visando o enriquecimento da experiéncia dos estudantes. Ao ponderar
sobre a ideia, me recordei de uma experiéncia proporcionada pela minha escola do
EF.

Em um dos meus anos iniciais na escola, minha turma foi levada ao laboratorio
de informatica, o que, por si so, ja era motivo de empolgagao de toda a sala. L4, foi
proposto que jogassemos um jogo digital, chamado “Treasure Mathstorm” (Figura 5),

que buscava trabalhar conceitos basicos de matematica.

Figura 5 — Jogo “Treasure Mathstorm”

Developed by
The Learning Company, Inc.
©1996 TLC Properties Inc.
All rights reserved Version 2.0

Fonte: The Learning Company

Me lembro dos meus colegas andando entre os computadores para observar
os outros jogando e trocar ideias, engajados para descobrir as maneiras corretas de

resolver os desafios. O jogo oferecia as criangas um ambiente descontraido, ludico e
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de fantasia, que as incentivava a explorarem solugdes e resolverem problemas

matematicos de maneira diferente, interativa e cativante.

Hoje consigo notar como aprendi alguns dos conceitos abordados no jogo com
muito mais facilidade durante as aulas seguintes. Ponderando sobre essa vivéncia
privilegiada, posso apontar, com clareza, como isso influenciou minha visdo sobre
praticas pedagogicas e, destarte, minha formagdo e posicionamento como

pesquisador da Educacao.

Dessa maneira, analisando o jogo com olhar pedagodgico, pude notar que, ao
colocar a crianga como protagonista, permite-se que ela tenha o controle e liberdade
para explorar, experimentar e ser criativa durante o processo de construgdo do seu
conhecimento. E necessario ressaltar, no entanto, que, como qualquer ferramenta
didatica, jogos com fins pedagdgicos devem ser usados em conjunto com um
profissional da educacgao, que, por sua vez, age como figura central de mediador, além
de preparar o cenario correto de introdugcdo para que as criangas desfrutem ao

maximo da experiéncia proporcionada pelo jogo.

Em suma, apds refletir sobre minhas vivéncias, consigo (re)constatar meus
privilégios e conquistas, dificuldades e méritos e (re)afirmar meus propdsitos e valores,
que diretamente impactam na minha visdo sobre o papel do educador e que
influenciam minha formagdo como pesquisador da Educagdo. Assim, consigo
identificar as vivéncias que me foram enriquecedoras e lutar para proporcionar algo

similar as criangas que n&o tiveram as mesmas oportunidades que tive.

Por fim, em agosto de 2024 ingressei no Programa de Poés-Graduagdo em
Educacdo da PUC-Campinas. Meu Anteprojeto de Pesquisa tinha como proposta
desenvolver um jogo digital didatico, voltado ao ensino de matematica, espelhando a

experiéncia marcante que tive com o jogo “Treasure Mathstorm”.

Em seguida, por meio do didlogo com minha orientadora, que me apresentou
o seu grande trabalho de construgao do Ebook “Construindo Pontes entre a Educacéao
Infantil e o Ensino Fundamental”, optamos por adaptar a proposta da constru¢gao do
jogo, para que pudesse ser complementar ao Ebook. Assim, iniciamos o
desenvolvimento de um jogo com o propdsito de oferecer as criangas um ambiente

ludico que representasse simbolicamente a transicdo da El para o EF, visando
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incentivar reflexdes e (re)elaboragdes das criangas sobre o processo a partir de um

ponto de vista seguro.
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INTRODUGAO

A transicdo da El para o EF configura-se como um dos marcos mais
significativos e, por vezes, desafiadores no desenvolvimento da crianga. Esse periodo
nao representa apenas uma mudancga de prédio ou de nivel escolar, mas sim uma
profunda reorganizagdo da identidade, dos papéis sociais e do sentimento de
pertencimento ao ambiente educativo. Para muitas criangas, o que deveria ser um
processo fluido de continuidade torna-se um cenario de ruptura, onde o ludico e o
tempo do brincar - atividades fundamentais para o desenvolvimento psiquico - sao
secundarizados em favor de uma rotina de exigéncias rigidas e espagos impessoais
(Gongalves; Rocha, 2021).

Nosso trabalho propde o desenvolvimento de um jogo digital, como dispositivo
mediador da transigao escolar, intitulado “A Travessia do Bosque”, projetado para
auxiliar as criangas que frequentam escolas da rede municipal e estadual na cidade
de Campinas-SP a (re)elaborarem simbolicamente os conflitos e expectativas
inerentes a essa etapa de passagem. O termo dispositivo ndo designa o sentido que
tem esta palavra no pensamento de Michel Foucault. Nesta dissertagdo, entendemos
o jogo digital como um dispositivo mediador semidtico, isto €, um recurso
culturalmente produzido que organiza experiéncias, interagdes e processos de
significacdo das criangcas acerca da transicdo da El para o EF. Por meio de
personagens, narrativas, imagens, desafios, contextos e situagbes vivenciadas no
jogo, as criangas podem expressar sentidos, elaborar expectativas, reelaborar
experiéncias e produzir significagdes sobre si, sobre a escola e sobre o0 ingresso no

novo contexto escolar.

Para fundamentar nossa empreitada, recorremos a Teoria Historico-Cultural de
Vigotski'. Sob esta lente, buscamos entender como construir um espaco digital e
ludico onde a crianga possa projetar seus medos e insegurangas, permitindo a

externalizacao e a reflexdo mediada de seus conflitos.

! Neste trabalho adotamos a grafia Vigotski, em aderéncia a forma como o sobrenome do autor tem
sido registrado em textos da literatura cientifica brasileira, quando se trata de referéncia a sua obra,
de maneira geral. Quando nos referirmos a obras especificas, usaremos a grafia adotada em cada
trabalho.
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Estruturando a pesquisa

Ao longo do texto desta dissertacao, apresentaremos o percurso que nos levou
do estudo dos jogos na educacao e da Teoria Historico-Cultural até a concepgéao
técnica e construgéo do dispositivo que idealizamos no motor de jogo, Unreal Engine
52. Para tanto, organizamos a dissertagcdo em trés capitulos que articulam a

fundamentacao tedrica a producao técnica de “A Travessia do Bosque”.

No Capitulo 1, "Estudando Jogos Digitais na Educagao"”, estabelecemos nossa
abordagem epistemoldgica ao estudar jogos digitais, situamos o dispositivo produzido
de acordo com suas caracteristicas especificas enquanto jogo digital e, por fim,
discutimos o levantamento bibliografico que realizamos para compreender como o
campo académico brasileiro aborda o uso de jogos nas escolas de El. Nesse capitulo,
contemplamos o potencial pedagdgico desses dispositivos, apresentamos as
contribuigbes que encontramos para nossa pesquisa ao estudar a bibliografia
encontrada, além de apontar os conceitos que consideramos redutores das

singularidades do cotidiano escolar.

No Capitulo 2, "Estudo da Transicdo pela perspectiva da Teoria Histérico-
Cultural", dedicamo-nos ao arcaboucgo teérico do trabalho, mobilizando o conceito
vigotskiano de "drama" para compreender os choques de papéis sociais que se
intensificam na passagem para o EF. Buscamos fundamentar como esses conflitos
orientam o desenvolvimento da narrativa construida para o jogo, de maneira que este

seja capaz de atuar como dispositivo mediador para as criangas que vierem a joga-lo.

Por fim, no Capitulo 3, "Método e Game Design", sistematizamos os processos
que utilizamos durante a criagdo do jogo "A Travessia do Bosque". Ao longo do
capitulo, abordamos o desenvolvimento técnico dos personagens e cenarios -
versando sobre o uso de ferramentas de desenvolvimento 3D e estratégias de
producdo de jogos — além da estruturagcdo da narrativa do jogo, detalhando os trés

EE 11

atos que compdem a jornada do jogador: “A Despedida”, “A Travessia” e “A Chegada”.

O Ato |, intitulado "A Despedida", se inicia no ambiente acolhedor de uma

escola que representa a El, onde a professora anuncia o ultimo dia de aula e convida

2 https://www.unrealengine.com/en-US/unreal-engine-5
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a turma para uma ultima atividade no parque, espaco afetivo que funciona como um
tutorial interativo para os comandos do jogo. Antes de cruzarem os portdes rumo ao
desconhecido, os alunos participam de um banquete de celebragéo e escolhnem um
objeto da sala de aula - um livro de histérias, uma bola colorida ou um bicho de pelucia
- que funcionara como uma ancora representativa do mundo conhecido para mediar

conflitos emocionais durante o percurso.

O Ato Il, denominado "A Travessia", introduz efetivamente o protagonista no
Bosque Encantado, um territdério que simboliza as incertezas e a reorganizagao
identitaria decorrentes da mudanga de ambiente escolar. Este segmento desafia o
jogador a interagir com personagens no jogo que expressam anseios e medos
comumente observados na transicdo. Para solucionar tais entraves, o jogador pode
utilizar suas habilidades e o objeto selecionado no primeiro ato, construindo amizades

com os colegas ajudados na jornada.

O jogo encontra seu final no Ato lll, intitulado "A Chegada", quando o jogador
emerge da densidade da floresta e avista a nova escola de EF. Embora a nova
instituicdo apresente dimensdes amplas, sua representagao visual preserva uma
atmosfera bela e acolhedora. Em uma sequéncia cinematica final, o protagonista
aproxima-se dos portdes e é recebido com entusiasmo por uma nova professora e

pelos pares que foram auxiliados e integrados ao longo dos desafios no bosque.
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CAPITULO 1
ESTUDANDO JOGOS DIGITAIS NA EDUCAGAO

Nossa escolha do videogame como dispositivo central para essa investigagéo
fundamenta-se nas propriedades intrinsecas dos ambientes digitais, que oferecem um
potencial de imersédo e agéncia ao jogador. Ao interagir com o jogo, a crianga tem a
oportunidade de experimentar sentimentos diversos em um cenario imersivo, 0 que
se mostra essencial para o processamento das emogdes complexas e, por vezes,
contraditorias que emergem durante o periodo de transicdo escolar. Essa dinamica
provoca uma sensacgao de poténcia no jogador, decorrente da oportunidade de agir

por conta propria e de exercer influéncia direta sobre a narrativa do jogo.

Nesse sentido, os videogames permitem uma forma de vivéncia e engajamento
que incorpora possibilidades diversas de acdes e simulacdes de cenarios da vida real.
Diferente de outras midias, o ambiente do jogo, onde ocorre a interagdo entre o
jogador e os elementos digitais, possibilita a realizagdo de agdes concretas e a
observacao imediata dos resultados dessas agdes, o que auxilia na compreensao de
novas regras (Corréa; Fantin, 2020). Olhando para nossa proposta de jogo, essas
caracteristicas permitem que a crianca possa experimentar diferentes papéis - como
o de colega, ajudante ou explorador - em um cenario em que OS riscos e as

consequéncias que suas agdes teriam no mundo real sao reduzidos (Gee, 2003).

Nas ideias de Gee (2009, p. 653), “os jogos digitais constituem, em sua
esséncia, espacos de resolucido de problemas que usam um aprendizado continuo e
abrem caminhos para o dominio [de habilidades] por meio do entretenimento e do
prazer”. Sob essa perspectiva, a arquitetura de um jogo organiza-se em torno de
desafios estruturados que engajam o sujeito pela satisfagdo associada a superagéo
de obstaculos em ambientes ludicos. Assim, o jogador se engaja com o cenario digital

a medida que avancga na narrativa ficcional.

Além disso, segundo o autor, essas dinamicas de resolugdo de problemas
ocorrem em um espago multimodal (Gee, 2003), o que se relaciona diretamente com
a definicdo do jogo digital enquanto dispositivo mediador semidtico, conforme

delineado anteriormente. No interior do cenario apresentado, o autor aponta que a

3 Em todos os casos de textos em lingua inglesa dos quais extrairam-se citagbes, a tradugdo é nossa.
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interagc&o ocorre por meio de experiéncias incorporadas, as quais incentivam o jogador
a refletir sobre: “as complexidades do design de mundos imaginados e de relagdes

sociais e identidades, tanto reais quanto imaginadas” (Gee, 2003, p. 48).

Para os propdsitos desta investigagao, esse conceito possui grande relevancia,
uma vez que nos permite compreender que, por meio da possibilidade indicada de
refletir sobre as vivéncias de um jogo digital, em nosso caso contendo um mundo
imaginado para representar o drama da transigao escolar — que sera estudado mais a
fundo no segundo capitulo dessa dissertacao, tanto no que diz respeito a transigao
em si, quanto a como construir suas representagdes -, a crianga pode transpor os
anseios e expectativas de sua realidade para o cenario ludico apresentado. Assim,
procuramos propor o ambiente digital de “A Travessia do Bosque” como um espago
em que a crianga possa refletir sobre suas proprias vivéncias, sua identidade em
(re)construcdo e as relagdes sociais, incentivando-a a formular (re)elaboragbes e

(re)significagdes dos dramas que emergem com o ingresso no EF.

O envolvimento nesse universo imaginado apoia-se em mecanismos técnicos
que favorecem a imersdao no ambiente apresentado. Nos jogos digitais, em geral, o
participante exerce uma influéncia direta sobre o cenario, pois possui a capacidade de
afetar os movimentos e acdes de elementos em um nivel detalhado, “fino” e minucioso
(Gee, 2009, p. 67). Essa capacidade de manipulagao amplia o estreitamento dos lagos
entre o sujeito e o personagem que controla, permitindo um envolvimento perceptivo
intimo que da origem a um efeito indicado por Gee (2009), como uma mesclagem

entre o “si mesmo” do jogador com o protagonista que o representa no meio digital.

Para compreender esse fendmeno, Murray (2003) define a imersdo como a
experiéncia de ser transportado para um lugar simulado - uma vivéncia prazerosa por
si mesma — que permite nos sentirmos presentes “[...] como se estivéssemos no palco
e nao na plateia” (Murray, 2003, p. 103). A autora aponta que o termo tem origem na
metafora de estar submerso na agua e que, analogamente, uma experiéncia imersiva
envolve o sujeito em uma realidade distinta, capaz de capturar a ateng¢ao de todo seu

sistema sensorial.

Esse estado de envolvimento compreende um processo de “suspensao

intencional da descrenga”, mas, além disso, conforme argumenta Murray (2003):
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Nao suspendemos nossas duvidas tanto quanto criamos ativamente uma
crenga. Por causa de nosso desejo de vivenciar a imersido, concentramos
nossa aten¢gao no mundo que nos envolve e usamos nossa inteligéncia mais
para reforcar do que para questionar a veracidade da experiéncia. (Murray,
2003, p. 111).

No caso do publico infantil, esse processo possui uma semelhanga as
brincadeiras de faz de conta, nas quais a crianga emprega sua imaginagao de forma
intencional para conferir sentidos aos elementos fantasiosos da atividade ludica. Ao
direcionar sua ateng¢ao para o ambiente imersivo, ela utiliza sua capacidade inventiva
para validar as regras e os conceitos vivenciados, transformando o espago simulado
em um campo de experimentagdo emocional e simbdlica, com grande potencial para
seu desenvolvimento, conforme veremos no capitulo seguinte. No tépico seguinte, no
entanto, nos atentaremos a definir as caracteristicas especificas de “A Travessia do
Bosque”, enquanto jogo digital, suas propriedades inerentes e as justificativas para

nossas escolhas.
1.1. Jogos Digitais e Narrativas

Em nossa pesquisa, propomo-nos a construir um Jogo de Interpretacéo de
Papéis, ou Role Playing Game (RPG), digital, que possui uma estética de fantasia
realista e acompanha a perspectiva de um jogador unico (singleplayer), sendo
intitulado "A Travessia do Bosque". O RPG digital, assim como sua versao tradicional,
€ um género de jogo situado em um cenario imaginario, cujos elementos centrais séo:
o desenvolvimento da narrativa do jogo, a interpretacdo de papéis pelo jogador e a
evolucao dos personagens (Ignacio, 2022, p.61). Assim, a escolha por esse género
para tratar da transigao escolar justifica-se pelo paralelo intencional que propomos no
roteiro construido no Capitulo 3, que simboliza uma conexao entre o desenvolvimento

do personagem jogavel e da personalidade da crianga na mudancga de escolas.

A estética de "fantasia realista" que permeia a narrativa do jogo tem a intengao
de proporcionar uma experiéncia imersiva que evidencia ligagdo simbdlica entre o
percurso realizado no jogo e as situagdes enfrentadas durante a transigao escolar,
através do contato do jogador com elementos realistas criveis. Nesse sentido, Murray
(2003, p. 113) evidencia que: “[...] objetos virtuais verossimeis e inseridos dentro de
momentos dramaticos especificos que intensifiquem nossa sensagao de participacao

imersiva” também contribuem também para o engajamento e o prazer dos jogadores.
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Os componentes de fantasia integrados ao cenario, pelo outro lado, ttm como
objetivo desvincular o ambiente digital da realidade imediata da crianga. Assim, ao
presentar um universo fantastico, torna-se possivel que o jogador identifique os
conceitos e espacos fundamentais da pesquisa sem a necessidade de uma
reconstrugao idéntica das multiplas realidades infantis. Essa abordagem favorece a
extrapolacdo do conteudo ludico, permitindo que a crianga possa projetar sua
realidade particular no trajeto simbdlico proposto. Dessa forma, o ambiente fantasioso
contribui para que o simbolismo do jogo seja ajustado e ressignificado na concepgéao
do jogador, priorizando o engajamento emocional e a (re)elaboragdo dos conflitos em
detrimento de uma representacao fiel que seria impossivel, dado os diversos

contextos possiveis da infancia.

Assim, 0 jogo pode comunicar a crianga, por exemplo, que o espaco inicial se
trata de uma escola, mas ao mesmo tempo, através da presenca de elementos
fantasticos, também é sinalizado que aquela ndo constitui a reproducédo de uma

unidade escolar especifica.

Voltando-nos ao entendimento das narrativas para o nosso jogo, Morais (2020,
p. 34) nos aponta a concebé-las como o meio pelo qual buscamos esclarecer e
conferir sentido as nossas vivéncias, anseios e aos momentos que experienciamos.
Essa expressao pode se manifestar pela oralidade, escrita, produ¢des audiovisuais e,
de modo crescente, em plataformas digitais. Assim, sdo uma forma que os sujeitos e
as comunidades encontram de ressignificar os acontecimentos que os cercam por
intermédio do exercicio da imaginagdo. Além disso, como também observa Morais
(2020, p. 35), vivemos um tempo em que as narrativas cada vez com mais frequéncia
permeiam o cotidiano e, mais do que isso, oferecem a possibilidade de o sujeito

interagir com elas e (trans)forma-las.

O enfoque narrativo do nosso jogo, inerente ao género de RPG, busca trabalhar
justamente o potencial de conferir novos significados aos acontecimentos, com o
objetivo de incentivar a crianca a refletir e estabelecer relagdes significativas com os
novos ambientes e sujeitos que passam a integrar sua rotina. Assim, enquanto joga,
a crianga interage com a histéria, e, possivelmente, com memdrias e significagcdes

sobre sua prépria trajetoria escolar.
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Diante disso, € importante conferir maior clareza ao referirmo-nos as narrativas
presentes nesta dissertacdo. Nesse sentido, faremos uma distincido entre trés
expressdes que utilizamos para mencionar as narrativas que estruturam nossa
pesquisa. A primeira delas trata-se das “narrativas das criangas”, que concerne as
narrativas que constituem a base empirica do nosso estudo, aprofundado no Capitulo
2. Empregamos essa expressao para referimo-nos aos relatos concretos, coletados
em estudos realizados pelo grupo de pesquisa, nos quais as criangas expressam seus

medos, alegrias e os dramas vividos durante a passagem para o EF.

O segundo termo trata-se da “narrativa do jogo”, que se refere a historia
proposta e premeditada pelo roteiro e pelo design técnico do jogo. Esta dimensao
engloba a estruturagao da jornada, a concepgéao estética do Bosque Encantado e o
desenvolvimento dos Personagens Ndo Jogaveis* (PNJ) com seus didlogos e

desafios especificos, estruturados com maior foco no Capitulo 3.

Por fim, ha a “narrativa do jogador”, que emerge no momento da interagao ativa
da crianga com o jogo. Esta é a histéria criada por meio da agéncia e das escolhas
individuais do sujeito enquanto joga. Quando o jogador atribui sentidos proprios a
experiéncia e (trans)forma a estrutura planejada do jogo, por meio de sua interagéo
com os elementos digitais em uma vivéncia subjetiva e potencialmente
transformadora, € concebida o que chamamos de “narrativa do jogador”. Em outras
palavras, ao interagir com o ambiente digital, a crianga altera a "narrativa do jogo", ao
passo que constroi sua propria "narrativa do jogador". Acreditamos que seja na
possibilidade de (trans)formar a narrativa, ou criar “trajetérias novas”, que reside o
potencial mediador do jogo, permitindo que o dispositivo auxilie a crianga a

(re)elaborar simbolicamente os choques e as expectativas dessa etapa de passagem.

A compreensdo de como a crianga transita entre a estrutura planejada pelo
desenvolvedor e a sua propria vivéncia interativa também pode ser vista pela lente
das ideias de Gee (2003) sobre o “jogo tripartido de identidades” no mundo digital dos
videogames. Primeiramente, segundo o autor, eles: “recrutam identidades e
encorajam o trabalho de identidade e a reflexdo sobre elas de maneiras evidentes e

poderosas” (Gee, 2003, p. 51). Esse carater, é potencializado em jogos de RPG (como

4 Personagens dentro do jogo que ndo sio controlados pelo jogador, mas sim pelo préprio
computador, de acordo com os algoritmos programados para esses personagens.
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‘A Travessia do Bosque”), pois, conforme o autor demonstra, estabelece-se uma
relagéo dindmica, composta por trés identidades simultaneas do jogador que operam
conjuntamente. Gee (2003) se refere a elas pelas expressodes: “pessoa real como
personagem virtual”’, “pessoa real como personagem virtual’ e “pessoa real como
personagem virtual”, em que o grifo em italico representa qual o enfoque existente em
cada uma durante o ato de jogar. Iremos contemplar suas especificacées a seguir, em

ordem, refletindo sobre a relevancia de seu entendimento para nosso estudo.

A primeira delas é a do jogador no mundo real, que se refere, em nosso caso,
a crianga que opera o jogo, carregando suas multiplas identidades cotidianas, papéis
sociais, caracteristicas socioecondmicas e, no caso desta pesquisa, os sentimentos,
medos e expectativas reais frente a mudanga escolar. A segunda, por sua vez,
constitui a identidade do personagem, inserido no universo simulado, que o jogador
assume ao jogar, com suas capacidades, caracteristicas e limitagdes

predeterminadas pelos desenvolvedores e pelas regras do ambiente digital.

Em nosso jogo, projetamos a segunda identidade com o intuito de que ela
possa espelhar aspectos comumente existentes na primeira, por meio dos estudos
realizados no capitulo 2. Dessa forma, a crianga, jogando, podera encontrar
similaridades, mas também diferengas, de seu contexto real. Algumas das distingdes
presentes sao intencionais - como as capacidades magicas do personagem, que
foram inseridas devido ao conceito de fantasia que permeia o universo do jogo -
enquanto outras ocorrerdao devido a incapacidade de representarmos a macro
realidade, incomensuravelmente complexa, das multiplas infancias, conforme

elaboraremos no tépico seguinte.

No entanto, € justamente por meio dessas similaridades que procuramos
potencializar o efeito reflexivo proprio da terceira identidade a que Gee (2003) se
refere em seu pensamento e que consideramos possuir grande relevancia para “A
Travessia do Bosque”, enquanto dispositivo mediador da transicao escolar. O autor,
denomina o conceito “pessoa real como personagem virtual” de “identidade projetiva”,
que opera especificamente na interface e na interacdo entre a pessoa do mundo real
e o personagem do universo digital, manifestando-se por meio de um duplo sentido

do verbo projetar.
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De acordo com o autor, essa identidade implica tanto “projetar os proprios
valores e desejos no personagem virtual” quanto “ver o personagem virtual como o
préprio projeto em construgdo, uma criatura na qual eu imbuo uma certa trajetéria no
tempo, definida pelas minhas aspiragdes para 0 que quero que esse personagem seja
e se torne” (Gee, 2003, p. 55). Nota-se, nessa terceira identidade, uma potencialidade
para o nosso dispositivo, pois a crianga podera projetar no personagem que esta
controlando, seus préprios anseios e valores em relagao a transi¢cao. Assim, assumir
o papel do protagonista de “A Travessia do Bosque” — que possui alguns aspectos
que intencionalmente remetem a tragos comumente observados em criangas nesse
periodo — pode se tornar um meio de projetar a visédo do jogador do que € ser uma
crianca em transicdo escolar e quais sao as aspiracbes que ela tem para o
personagem nesse processo, além dos anseios que enxerga em suas vivéncias. Essa
dinamica pode promover um entendimento a respeito dessas expectativas, desejos e
medos por meio da reflexdo de si mesma, com base no que foi projetado em seu

avatar no jogo durante a representagao ludica do processo de mudanga de escolas.

Ao cabo, conseguimos compreender algumas das caracteristicas dos jogos
digitais, além das especificidades do jogo que estamos desenvolvendo — enquanto um
RPG, mas também como um dispositivo mediador da transicdo escolar. A seguir,
procuraremos compreender, como dito anteriormente, a profusdo de complexidades
que envolvem estudar a realidade vivida pelas criangas na transicdo, ao passo que
buscamos estabelecer o rigor epistemoldgico necessario para abordar os tépicos em
estudo sobre a infancia. Dessa maneira, poderemos prosseguir com um olhar
criterioso sobre o estudo dos jogos digitais e as criangas, de maneira mais ampla,
além de, nos capitulos seguintes, abordar o processo de estudo e fundamentagao do
desenvolvimento do jogo, bem como os procedimentos técnicos utilizados em sua

elaboracéo.

1.2. Abordando o abstracionismo na pesquisa

Nesse topico, pretendemos nos ater ao compromisso imprescindivel de expor
e fundamentar as preocupacgdes epistemoldgicas tomadas durante a produgao de “A
Travessia do Bosque” e no estudo envolvido durante o processo. Tal exposi¢cao

justifica-se ndo apenas pela necessidade de ancorar teoricamente a criagado do jogo,
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mas, sobretudo, pela exigéncia de conferir legitimidade ao processo de investigagao

do campo educacional no qual se da a sua construcio.

Dentre os riscos presentes na empreitada de pesquisar a Educacgao,
ressaltamos o “Abstracionismo Pedagdgico”, conceituado por Azanha em “Uma ideia
de pesquisa educacional”, publicado em 1992. Através dessa lente, buscamos nos
manter criticos no estudo da bibliografia consultada, que nos ajudara a compor os

principais elementos narrativos no roteiro do jogo proposto.

Esse autor nos alerta para os problemas trazidos pelas pesquisas que se
fundamentam em “abstragdes” de conceitos e teorias para realizar analises
descontextualizadas historicamente, com o propdsito de compreender ou descrever
situacoes reais na educacgao. As “abstracdes” pontuadas sao referidas em um sentido
negativo, ou seja, tratam-se de deturpagdes reducionistas que geram analises vazias

e descoladas dos aspectos concretos do objeto de estudo. Nas palavras do autor:

Nosso estudo quer apenas denunciar, nesta parte, o processo de deturpagao
ou escamoteamento do real pela via - ingénua ou astuciosa - da discussao
abstrata transvestida de discuss&o tedrica. E, pois, no seu sentido negativo
que nos referimos a abstragao (p. 43).

Nessa denuncia, o autor também critica o uso da teoria como instancia
autossuficiente de explicacdo para descrever realidades complexas a partir de
associagdes logicas e uma linguagem rebuscada, escamoteando as peculiaridades
do contexto empirico, recusando contradigdes e categorizando os fatos de acordo com
conceitos premeditados em demérito da complexidade da realidade observavel.
Nesse sentido, os argumentos do autor sobre o abstracionismo pedagdgico servem-
nos como um eixo metodologico e epistemoldgico que nos auxilia a evitar as
armadilhas de discursos sofisticados, mas epistemologicamente estéreis e incapazes
de captar as nuances, transformacoes e especificidades da realidade vivida pelas

criangas.

Destarte, é importante reconhecer que o rigor exigido para evitar o
abstracionismo deve perpassar todas as fases do processo de construgéo do jogo,
desde a concepgao dos personagens e enredos até as dindmicas interativas
propostas, exigindo que cada escolha seja ancorada em elementos efetivamente
observados e compreendidos mediante os estudos bibliograficos realizados ao

decorrer da pesquisa. Com efeito, buscamos adotar uma postura investigativa que
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reconhega a escola como fendmeno historicamente situado e profundamente
atravessado por dimensdes culturais, simbdlicas e afetivas. Por fim, devemos
enunciar os critérios, metodologias e teorias utilizadas para atingir a concretude

almejada.

1.2.1. Critérios para uma investigacao concreta

Segundo Azanha (1992), a investigagdo do cotidiano escolar € um caminho
contra o empobrecimento da pesquisa e o escamoteamento do carater concreto e
especifico da realidade estudada: “O plano da cotidianidade é o l6cus privilegiado de
toda diferenciagao humana, quaisquer que sejam os fatos diferenciadores e os modos
pelos quais operem” (Azanha, 1992, p.65). Compreendemos, portanto, que a
construgéo de um jogo digital, voltado ao publico infantil em fase de transi¢ao para o
EF, que ambiciona dialogar com a realidade escolar, precisa refletir as marcas da
cultura local, da experiéncia social e dos fatos diferenciadores nas escolas publicas
de Campinas. Para esse fim, é imperativo o estudo do cotidiano vivido por essas
criangas, partindo de um subsidio tedrico adequado para interpretacdo e

compreensao de suas caracteristicas emergentes, essenciais para a pesquisa.

Vale lembrar, porém, que, para o autor, a teoria tem o papel fundamental de
orientar o olhar investigativo e oferecer conceitos analiticos: “A potencialidade
reveladora dos objetos da cotidianidade precisa ser teoricamente ativada para que as
possiveis relagdes ocorram” (Azanha, 1992, p. 65-66). Isto €, ao manter o elo entre a
teoria e a realidade concreta do cotidiano escolar, ao articular o conhecimento tedrico
a descricbes e analises das praticas escolares, preserva-se a integridade e a

complexidade do fendmeno estudado.

Essas consideragdes alinham-se com o aporte tedrico que fundamenta nosso
trabalho o qual, por seus principios fundantes, valoriza o carater concreto, historico e
cultural das praticas humanas. Servira, assim, como lente apropriada para analise das
situacdes cotidianas do contexto em foco na pesquisa. Nesse aspecto, a teoria
Histérico-Cultural de Vigotski apresenta-se como um dos alicerces epistemoldgicos
mais adequados a tarefa pretendida, dado que ela se compromete a compreender o
desenvolvimento humano como um processo historico, socialmente constituido e

indissociavel da atividade pratica e simbdlica dos sujeitos.
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Aliado a teoria vigotskiana, ao decorrer da pesquisa, o estudo do cotidiano
escolar se dara a partir das narrativas expostas nos artigos bibliograficos consultados,
em especial aquelas presentes em investigagdes e trabalhos cooperativos do grupo
de pesquisa Linguagens, Desenvolvimento Humano e Atividade Pedagdgica do
Programa de Pés-Graduagédo em Educagao da PUC-Campinas e de profissionais da
rede municipal de Campinas. O estudo dessa bibliografia nos traz o privilégio de
acesso a relatos concretos de criangas, familias e educadores registrados ao longo
de entrevistas e observagdes de campo, mediante os quais buscamos compreender
os sentidos, afetos e mediagdes culturais sobre a transi¢cao das criangas da El para o
EF que, na perspectiva do projeto do jogo digital, tornam-se recursos simbdlicos

imprescindiveis.

O cenario do jogo, inspirado em um “mundo de fantasia”, esta enraizado nas
praticas, linguagens e situagbes concretas observadas a partir da bibliografia
selecionada pelo grupo de pesquisa. Trata-se de um universo simbdlico que se
interpenetra ao real, representando-o em consonancia com as vivéncias de criangas
no processo de transicdo. Elementos como personagens, desafios, didlogos e
situacdes escolares serao concebidos a partir do que pode ser estudado a respeito
das significagcdes produzidas por criangas da El e do EF sobre a transi¢do, garantindo
que o conteudo do jogo ndo seja uma abstracéo estéril de um conjunto de conceitos,

mas sim uma reconstrugcao simbdlica informada pelo empirico.

Vigotski (2007) descreve o jogo simbodlico como atividade em que a crianga
ensaia papéis futuros, elabora vivéncias passadas, atribui significados a objetos e
eventos e, dessa forma, internaliza progressivamente sistemas de pensamento e agéo
que refletem a cultura a que pertence. Ao jogar com o personagem principal
apresentado, a crianga podera projetar emogdes, medos e expectativas, elaborando-
0s sob uma perspectiva externa e criando condi¢gdes para reelabora-los internamente.
Dessa forma, ao integrarmos no enredo elementos ludicos extraidos diretamente das
experiéncias cotidianas, buscamos que sejam, simultaneamente, uma representagao
simbdlica e uma ponte para reflexdes sobre a experiéncia real. A apreensao quanto
ao primeiro dia de aula, a expectativa diante da perspectiva de novos colegas e o

contato com um espaco fisico totalmente diferente (Rocha et al., 2025), por exemplo,
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aparecem como questdes centrais a serem adaptadas ao cenario ludico e roteiro

proposto.

O estudo do cotidiano escolar e suas rotinas, contratempos, linguagens e
relagbes, portanto, sdo uma exigéncia epistemoldgica nas referéncias tedricas que
adotamos. Segundo Azanha (1992), por meio do comprometimento com a analise
tedrica rigorosa e situada do real, torna-se possivel elaborar proposi¢coes que
escapem a armadilha do formalismo estéril e, em nosso caso, possam, de fato,
orientar representagdes significativas para o contexto do jogo digital. Dessa forma, o
processo de game design que elegemos adota uma metodologia dialégica em que os
conceitos vigotskianos servem de guia para a andlise das narrativas escolares, mas
nao as sobrepdem. Em sintese: por meio do estudo das narrativas sobre o cotidiano
escolar das criangas da rede publica e através das lentes da teoria Histérico-Cultural,

procuramos nos manter fiéis a complexidade do fendmeno educacional.

Além do estudo do cotidiano, a investigagdo acerca dos jogos digitais nos
cenarios da El e do EF também exige uma analise atenta sobre a Lei n® 15.211,
promulgada em setembro de 2025. Esse marco regulatério, que instituiu o Estatuto
Digital da Crianga e do Adolescente, estabelece garantias para proteger o publico
infanto-juvenil em ambientes digitais. A legislacdo exige que produtos de tecnologia
da informacéo incorporem medidas de seguranga e privacidade desde a sua
concepgao, visando mitigar riscos de exposi¢ao a conteudos inadequados, violéncia
e exploragao comercial (Brasil, 2025). A lei foi estabelecida em um contexto de
crescente preocupacao social com a exposicao da infancia a conteudos adultos, com
0 uso de dados de menores de idade para gerar lucro e com a exploragao da imagem

infantil.

Em nossa pesquisa, manifestamos oposicdo a praticas correntes em
plataformas comerciais que submetem criangas a sistemas de monetizagao abusivos,
como as caixas de recompensa ou lootboxes® (Brasil, 2025, art. 20), ou que realizam

o perfilamento de dados para fins publicitarios® (Brasil, 2025, art. 2°, inc. V). "A

5 Trata-se de uma estratégia de monetizagao, que utiliza do sorteio de itens digitais com valor
associado. Essa pratica é comumente associada aos jogos de azar e cassinos.

6 E uma pratica de coleta de informacdes, possivelmente sensiveis, com o intuito de se apropriar de
dados pessoais em busca de maximizar a monetizagdo das plataformas através de propagandas
direcionadas.
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Travessia do Bosque" diferencia-se por constituir um dispositivo mediador, elaborado
para oferecer um espaco de acolhimento seguro, além de permanecer em um
ambiente completamente independente de conexao a internet (offline), devido a sua

natureza singleplayer.
1.2.2 Articulando o estudo do pequeno ao grande

Tendo estabelecido parte importante do rigor adotado para nossa investigacao
- que leva em consideracao as manifestagcdes sociais emergentes da vivéncia escolar
das criangas no periodo de transicao, por meio do estudo do seu cotidiano, com o
intuito final de construgdo de um jogo digital - cabe-nos explicitar ainda outra de
nossas grandes preocupagdes epistemoldgicas: como estudar a vida cotidiana sem,
contudo, restringir-se a ela e, simultaneamente, cuidando para n&o generaliza-la na

tentativa de representa-la em um sentido mais amplo.

Primeiramente, urge-nos clarificar a necessidade de tal preocupacao. Para
esse fim, voltamos a nos amparar em Azanha (1992), por chamar nossa atengao para
que:

No estudo cientifico da vida cotidiana, como também em qualquer outro
projeto cientifico criativo, 0 que se pretende é algo mais ambicioso, qual seja,

o0 esclarecimento tedrico das condigdes em que se torna possivel transitar do
conhecimento do pequeno para o conhecimento do grande (p. 106).

Seguindo esse pensamento, podemos retornar as premissas de nossa
pesquisa, refletindo e evidenciando as contribuicbes com que devemos nos
comprometer a trazer, em um sentido mais amplo. Em vista disso, pomo-nos a analisar
a proposta inicial, e ja estabelecida, de promover um ambiente de reflexdo e
(re)elaboragdes sobre o processo de transig¢ao. Esta, quando analisada por essa lente,
indica que, através do estudo do cotidiano, local e singular, de um grupo de criangas
participantes das pesquisas estudadas, ambicionamos a constru¢ao de um dispositivo
que, ao representar os agrupamentos de singularidade recorrentes e emergentes
constatados de modo abrangente, pode promover impactos nas vivéncias de outras

criangas que vivenciam contextos similares.

Contudo, reconhecemos que esta nao constitui a totalidade de possiveis
valéncias deste projeto. Ao produzir tal dispositivo mediador, proporcionamos,

conjuntamente, mais um possivel instrumento para a formulagdo de pesquisas
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empiricas que possam contribuir com a construgao do conhecimento académico sobre
a transigao - estudos que explorem as formas de interagéo das criangas com o jogo,
os sentidos que a ele atribuem, e as eventuais ressignificagdes que dele derivam.
Dessa forma, pode-se notar que, através do estudo do cotidiano, visamos trazer
melhorias ao processo de transicdo de modo mais amplo, fomentamos novos cenarios
férteis para a produgado académica na area, que também anseiam contribuir para

melhorias no processo em si - articulando-se, assim, o pequeno e o grande.

Essas ambigbes, no entanto, ndo devem ser cegas e arrogantes, pois, como
aponta Azanha (1992), o estudo do cotidiano adquire valor epistemolégico ao
ultrapassar a descricdo do trivial e seu conjunto de “insignificancias” e possibilitar o
transito do singular ao significativo, sem incorrer no equivoco de generalizar o local
em totalidade. Partindo desse referencial, somos lembrados de evitar as
generalizagdes e, principalmente, reconhecer as limitacbes de nossa empreitada,
visto que seria impossivel construir um ambiente digital que representasse de modo
universal e integral as vivéncias, com suas singularidades e possiveis dramas, de

todas as criancas no contexto de transicao.

Nesse sentido, é importante reconhecer que os problemas da transicdo escolar
assumem carateres diversos nos multiplos contextos em que se realizam e que sua
generalizagao apressada implicaria em um grave reducionismo epistemoldgico sobre
as singularidades do fenbmeno em estudo. Por conseguinte, seria irreal e ingénuo
assumir que todas as criancas seriam impactadas da mesma maneira ao entrar em
contato com o jogo, caso sejam de fato impactadas de alguma forma, malgrado essa

seja a intencao.

Ademais, no contexto de jogos digitais, € necessario considerar as
particularidades de como o envolvimento com os meios de tecnologia ocorre entre as
criangas, sendo influenciado pelo variado grau de interesse por jogos, por contextos
socioecondmicos, étnico-culturais, ou questdes de género. Esta compreenséao afasta
nosso estudo de uma visao tecnocéntrica que tenta impor a ferramenta digital como
solugdo unica para os desafios educacionais. O objetivo do jogo € atuar como um
dispositivo adicional, trabalhando em conjunto com a literatura infantil, as dindmicas
em sala e as brincadeiras de faz de conta, respeitando as multiplas infancias e suas

singularidades.
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Considerando essa mediacido, € necessario admitir que o controle sobre os
possiveis desdobramentos do jogar € impossivel, devido as caracteristicas intrinsecas
de um jogo digital. Por possuir liberdade para agir dentro do jogo, de acordo com as
regras apresentadas, torna-se inviavel prever como o jogador se portara. Portanto,
ndo ha a garantia de que os objetivos inicialmente tragados serdo atingidos, uma vez
que a jornada vivenciada no jogo depende do conjunto de agdes individuais de cada

crianga ao jogar.

Em suma, este estudo nao pretende representar, por si s6, toda a macro-
realidade da transi¢cao escolar e, assim como Azanha (1992) adverte contra a falsa
universalizagao do singular, reconhecemos que cada crianga e cada contexto reage
de modo unico a mesma situacdo. Nao ha, portanto, a intencdo de extrapolar as
particularidades observadas para conclusdes generalistas, ou esperar que 0 jogo
produzido solucione os problemas da transigdo de maneira simples e absoluta, mas
sim um comprometimento com uma pesquisa centrada na concretude estudada e que

visa possiveis contribuicbes ao campo em que atua.
1.3. Levantamento Bibliografico

Partindo das reflexdes realizadas e com o intuito de compreender como o
campo académico educacional brasileiro tem abordado o uso de jogos digitais nas
instituicdes de El nos ultimos anos, realizamos uma revisao sistematica de literatura
voltada a identificacdo e analise de artigos cientificos que tratam desta tematica,

promovendo uma discussao critica sobre o cenario encontrado (Gil, 2022).

Reconhecemos que, ao estudar a transig¢ao da El para o EF por meio da criagcéo
de jogos digitais, somos tentados a exibir resultados gerais sobre “boas praticas” ou
“eficacia ludica”. Contudo, ao contrario de formular recomendagdes universais,
dedicamo-nos a examinar as condi¢gdes especificas em que o0s jogos estdo sendo
utilizados, os contextos institucionais em que se dao, os procedimentos metodologicos
empregados e as lentes tedricas adotadas pelos estudos selecionados. Esse cuidado
auxilia-nos a manter a nossa discussao fiel a complexidade das praticas educativas e
as singularidades do cotidiano escolar, uma vez que nos permite considerar contextos
diversos e unicos. Em outras palavras, ndo basta apontar tendéncias ou proferir juizos
de valor; é preciso demonstrar, a luz dos estudos de campo e das evidéncias

empiricas, como os jogos digitais tém sido mobilizados nas institui¢gdes de El.
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1.3.1. Consultando bases de artigos

Com esses fundamentos em mente, realizamos o levantamento de artigos

sobre o tema no portal de periédicos CAPES (acesso via CAFe).

A fim de selecionar os artigos pertinentes ao objetivo de pesquisa proposto,

utilizamos uma combinacao de descritores como apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 - Descritores de busca CAPES CAFe

Descritor 1 Operador Descritor 2

Educacao Infantil

Jogos Digitais AND Infancia

Crianca

Fonte: Elaborado pelo autor.

Cada busca retornou 45, 29 e 36 artigos, respectivamente, como mostra a Tabela 1.

Tabela 1 - Resultados da busca CAPES CAFe

Busca Artigos totais
Jogos Digitais E Educagao Infantil 45
Jogos Digitais E Infancia 29
Jogos Digitais E Crianca 36

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em seguida foram aplicados os seguintes filtros da plataforma:
1. Acesso Aberto: "Sim";
2. Ano de Criagao: "2019 até 2024";
3. Revisao por pares: "Sim";
4

. Area: "Ciéncias Humanas";
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5. Idioma: "Portugués e Espanhol".
A Tabela 2 mostra os artigos remanescentes:

Tabela 2 - Artigos remanescentes da busca CAPES CAFe

Busca Artigos Remanescentes
Jogos Digitais E Educagao Infantil 15
Jogos Digitais E Infancia 9
Jogos Digitais E Crianga 7

Fonte: Elaborado pelo autor

Por fim, foi realizada a exclusao dos artigos duplicados entre as buscas, foi feita
a leitura dos resumos e, se necessario, da introdu¢ao de cada artigo. Por meio dessa
leitura, foi possivel excluir os textos com objetivos que n&o se alinhavam com a nossa
proposta de revisao de literatura. Entre eles, pesquisas que nao se dedicavam a faixa
etaria pretendida, que tratavam de tecnologias e midia de modo geral - e n&o sobre
jogos digitais especificamente - ou que tinham um foco muito particular. Com esses
procedimentos, resultou um conjunto de 15 artigos, que foram objeto de analises mais

detalhadas.
O Quadro 2 foi elaborado para elencar os artigos selecionados.

Quadro 2 - Artigos selecionados da busca CAPES CAFe

Nome Autoria Ano da Pesquisa

Jogos Digitais e o Potencial Pedagogico na
Educacao Infantil

Santos 2022

Aprendendo Vermicompostagem: O Uso de
Jogos Digitais na Educacéo Infantil

Ichiba e Bonzanini 2022

Sequéncia Didatica Gamificada: Promover a
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais ~ Queiroz et al. 2023
na Educacio Infantil



https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4385712202
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4385712202
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4293191847
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4293191847
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4362451629
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4362451629
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4362451629

Jogos Digitais como Recurso de Ensino
Hibrido e Aprendizagem Remota na
Educacao Infantil de acordo com a BNCC

Joqgos Educacionais Digitais no Ensino
Infantil: Uma Revisio Sistematica da
Literatura

Jogos Educacionais Digitais e suas
Relacoes com os Campos de Experiéncias
da Educacéao Infantil

A Crianca e a Tecnoloqgia Digital: Brincando
e Aprendendo Ciéncias na Educacdo Infantil

O Trabalho Pedagdégico na Educacao Infantil

e as Tecnologias Digitais

Reflexdes sobre os Jogos Digitais sob a
Perspectiva da Sociologia da Infancia

Jogos Digitais e as Funcdes Executivas na
Infancia: Alternativas a Diversificacdo do
Curriculo

Telas Digitais para Diversas Infancias

Uso de Interfaces Cérebro-Computador em
Criancas com TDAH: Uma Revisao
Sistematica

Tecnologias e Ferramentas Educacionais:
Uso de Jogos Digitais com Alunos
Diagnosticados com TDAH — Revisao de
Literatura

Jogos Digitais ou Desplugados: Brincadeira
ou Coisa Séria?

El Dorado: Jogo Sério Desenvolvido para
Estimulacdo Sensorial em Criancas com
Transtorno do Espectro Autista

Farias et al.

Araujo e Madeira

Araujo e Madeira

Brito et al.

Domingues et al.

Albuquerque e Kern

Ramos

Grané

Costa et al.

Costa et al.

Simon et al.

Brancato et al.
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2022

2021

2022

2021

2023

2019

2019

2021

2021

2022

2020

2022

Fonte: Elaborado pelo autor


https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4226516418
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4226516418
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4226516418
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W3122523819
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W3122523819
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W3122523819
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4295874936
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4295874936
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4295874936
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W3196286983
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W3196286983
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4389232353
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W4389232353
https://www-periodicos-capes-gov-br.ez128.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=&id=W2965052981
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A vista disso, realizamos a leitura integral dos quinze artigos para uma analise
sistematica, procurando, primeiramente, identificar as metodologias, a tematica e o
escopo das pesquisas, para que, em seguida, possamos dialogar com 0s principais

conceitos abordados.
1.3.2. Analise Sistematica

Apos a leitura, buscamos identificar as pesquisas empiricas encontradas e
classifica-las de acordo com os diferentes grupos participantes. Assim, podemos
identificar possiveis padrées metodoldgicos ou de grupos abordados nas pesquisas.

Dessa forma, obtivemos a tabela 3:

Tabela 3 - Classificacdo de Pesquisas Empiricas

Participantes Quantidade de Pesquisas
Criancas 5
Professores 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os textos de Ichiba e Bonzanini (2022); Queiroz et al. (2023); Farias et al.
(2022); Araujo e Madeira (2022); Brito et al. (2021); Grané (2021) e Simon et al. (2020)
tratam-se de pesquisas com carater empirico. Entre eles, Ichiba e Bonzanini (2022) e
Queiroz et al. (2023) tiveram a participagao apenas dos professores na pesquisa de

campo, enquanto os demais realizaram um trabalho com o envolvimento das criangas.

As pesquisas analisadas, tedricas e empiricas, tiveram foco no contexto da El,
exceto pelos textos de Ramos (2019); Costa et al. (2022) e Simon et al. (2020), que
se dedicaram aos anos iniciais do EF. Os textos de Brancato et al. (2022); Costa et al.
(2021); Grané (2021) e Albuquerque e Kern (2019), por sua vez, relataram o foco de
estudo sobre a infancia ou sobre criangas, mas nao foram especificos sobre a etapa

escolar em que se encontravam.

Além disso, notamos que as pesquisas de Ichiba e Bonzanini (2022); Simon et
al. (2020) e Brancato et al. (2022) também se propuseram a produzir um jogo digital

voltado a aplicagdo com criangas, igualmente ao que que pretendemos nesta
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pesquisa, embora sejam jogos que tém como objetivo atuar como ferramenta para a
instrugdo de conceitos. Ichiba e Bonzanini (2022) e Simon et al. (2020) construiram
um jogo em formato “quiz” interativo, o primeiro visando a aprendizagem de nogdes
sobre vermicompostagem, enquanto o segundo visava trabalhar conceitos basicos de
matematica e ldgica. Brancato et al. (2022), por sua vez, produziram um jogo mais
robusto em termos de game design, apresentando interagdes mais dindmicas através
de uma brincadeira de memorizagao da ordem de cores, mas também apresenta um
proposito distinto ao de nossa pesquisa, objetivando trabalhar fungdées cognitivas,

como a memoaria, enquanto, em nosso jogo, buscamos a mediagdo emocional.

Em seguida, por meio da analise do conteudo trazido pelos artigos, elencamos
alguns tépicos presentes nas pesquisas para discutirmos, criticamente, como a
tematica dos jogos digitais na infancia esta sendo abordada no campo académico da
educacao e possiveis contribuicbes que podemos identificar para a elaboragao de

nossa pesquisa e construgdo do nosso jogo.
1.3.3. As virtudes dos jogos digitais na educagao

Foi possivel notar que os trabalhos contemplados nesse levantamento, apesar
de usarem variados graus de assertividade, admitem um potencial positivo na
utilizacdo de jogos digitais na El. De maneira geral, reconhecem uma influéncia
positiva ndo sé na assimilagdo de conteudos, mas especialmente no engajamento e
motivacao dos estudantes para a participagdo das aulas envolvendo jogos, exaltando

o carater ludico e descontraido trazido pela ferramenta midiatica.

Os artigos de Santos (2022); Queiroz et al. (2023), Araujo e Madeira (2021);
Cruz e Madeira (2022); Brito et al. (2021); Ramos (2019) e Domingues et al. (2023),
ttm em comum o fato de recomendarem a mediagdo do professor para a
apresentacao e selegcdo de jogos pertinentes. No entanto, esses estudos nao
apresentam critérios claros para essa “selegdo” de jogos, abrindo margem para a
adocao de plataformas exploratérias voltadas exclusivamente a produtividade e

avaliagdes de aprendizagem ou até mesmo a exposi¢cao a conteudos improprios.

Ademais, ao lermos esses estudos, pudemos notar o emprego recorrente da
expressao “nativo digital”’, ou construcbes de sentido similares. Esse conceito,

cunhado por Mark Prensky, em 2001, se refere as criangas que ja nascem em um
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mundo das tecnologias e da midia digital, o que produz mudangas em seu perfil
cognitivo - seriam mais rapidas, multitarefas e autorais” (2001, apud Fantin, 2016, p.
6). Esse termo parte da suposi¢cdo generalista de que as criangas estao crescendo
‘em meio a novas tecnologias, com uma intimidade muito maior e se adaptam
facilmente e sem medo a inovagdes” (Farias et al., 2022, p. 7), convertendo-as em

uma nova e homogénea “categoria das criangas ‘nativas digitais
2022, p.184).

(Araujo; Madeira,

Consideramos que essa nogao implica um grave reducionismo epistemoldgico
e incorre numa deturpacao das singularidades do fendmeno em estudo, ja que produz
uma concepgao simplificada e unidimensional de infancia, ignorando sua realidade
plural, permeada por carateres diversos nos multiplos contextos em que ela se
encontra. Entendemos este como um claro exemplo do abstracionismo pedagdgico
alertado por Azanha (1992), pois, na medida em que a categoria “nativo digital”
funciona como um principio abstrato que reduz a experiéncia infantil a um esteredtipo
homogéneo, em lugar de reconhecer as multiplas formas de interagado que as criangas
estabelecem com a tecnologia, incluindo a desigualdade de acesso e de
disponibilidade de uso, - devido a inumeros fatores como as diferencgas culturais e de
classe, por exemplo - adota-se uma explicagdo “conveniente” que serve para
enquadrar toda a diversidade em um unico conceito. Tal procedimento “rompe a
integridade do fenbmeno em causa porque o cinde em duas esferas independentes:
uma parte que convém ao principio e que por ele é explicada; e outra parte que
contradiz o principio e que, portanto, permanece na sombra” (Kosik, 1976, p.49, apud
Azanha 1992, p.43). Esse escamoteamento epistemolégico empobrece a
compreensao das relagdes entre praticas digitais e infancia, a medida que legitima
intervengdes pedagogicas descoladas das necessidades historicas e culturais

especificas de cada contexto.
1.3.4. Reflexdes sobre os jogos digitais

Como discutido anteriormente, destacamos a importancia da reflexdo e do
olhar rigoroso quanto ao estudo dos fendmenos em nossa pesquisa. O uso de
tecnologias voltadas a educagéo e, em nosso caso, 0s jogos digitais voltados para a
infancia, apesar de apresentarem potenciais férteis para a inclusdo de seu uso em

ambientes educacionais, também precisam ser compreendidos levando-se em
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consideragao suas possiveis implicagdes, tal como qualquer outro dispositivo
tecnolégico, a depender de sua intengdo quando produzido e do contexto em que é

aplicado/utilizado.

Nesse sentido, o trabalho de Albuquerque e Kern (2019), partindo da sociologia
da infancia, apresenta uma analise que nos permite “refletir acerca do valor de um
olhar da sociologia da infancia na analise dos jogos digitais como fenbmeno social”
(Albugquerque; Kern, 2019, p. 664). Esta proposi¢ao se alinha firmemente com a nossa
pesquisa, pois critica a visdo adultocéntrica de banalizagao do brincar, valoriza a voz
das criangas e é consoante a nossa busca pela criacdo de uma ferramenta midiatica
que permita a autonomia e experiéncias multiplas pelo jogador, além de reconhecer a
importancia do momento de transicdo que estdo vivendo. Adicionalmente, os autores
trazem uma critica contundente a constru¢cdo de uma ideia hiper generalizada de
infancia, como se todas as criangas passassem horas e horas imersas no “ambiente”
dos jogos e/ou das redes. Dizem os autores sobre os problemas de fazer isso:

Aideia de tragar um perfil cognitivo e emocional de jogadores de jogos digitais
e generaliza-lo para todas as geragdes recentes € oposta a ideia de que
devemos considerar as multiplas formas de experiéncias de infancias, e
invisibiliza criancas que estejam a parte desse contexto imaginario de
envolvimento intenso com os jogos digitais, seja por dificuldade no acesso,

por desinteresse por esses objetos digitais ou quaisquer outros motivos. (p.
669).

A pesquisa de Grané (2021) também apresenta uma analise critica ao realizar
um estudo de 100 aplicativos considerados educacionais para criangas menores de
oito anos. A analise proposta tem o intuito de avaliar os critérios adotados para
determinar a classificagcdo de um jogo infantil que visa essa faixa etaria - como
qualidade de interfaces graficas, recursos de acessibilidade, quantidade de estimulos
simultaneos, presenca ou auséncia de representacdes de esteredtipos sociais, entre
outros. A partir de uma investigacdo observacional da interagao das criangas com 0s

aplicativos o autor conclui que:

Aplicativos para criangcas nem sempre levam em consideragcdo a idade,
singularidades cognitivas e desenvolvimento especifico do publico alvo, e
muitos dos designs nao apenas nao permitem interagdo, mas a dificultam. (p.
12).

1.3.5. O olhar da sociedade sobre os jogos digitais

Ao longo da revisao bibliografica, encontramos também reflexdes sobre formas

pelas quais os jogos digitais s&o percebidos pela sociedade, de modo geral. Neste
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caso, os autores destacam como o senso comum tende a desmerecer o jogo
eletrénico, classificando-o como atividade meramente recreativa. Essa recorréncia
entdo é analisada de maneiras distintas entre os trabalhos, ora sendo vista como um
sinal de inferiorizacdo das atividades denominadas “infantis” devido a serem
associadas as criangas (conforme apontam Albuquerque e Kern, 2019), ora como um

“obstaculo” contra a implementacado dessas ferramentas em sala de aula.

Seguindo a primeira forma de analise, conforme evidenciam Albuquerque e
Kern (2019, p. 664), € comum que se julgue a pratica dos jogos digitais como algo
“frivolo, bobo, desimportante, inferior e imaturo”. Essa percepgao reflete um
preconceito histérico em relagdo as brincadeiras - sejam elas analdgicas ou
eletrénicas -, que, ao serem associadas unicamente a diversao, nao tém reconhecido
seu potencial constituinte de significados e de desenvolvimento de importantes

fungdes psiquicas (como a linguagem, a imaginagcado, a memoaria, dentre outras).

Um dos textos que aborda a segunda linha de analise critica € o de Ramos
(2019) ao apontar que “o proprio uso de jogos digitais no contexto escolar sofre
resisténcia pela sua associagcdo com o entretenimento [...] e pela sua caracteristica de
atividade nao séria [...]" (p.1386-1387). Seguindo essa concepgao, evidenciando as
virtudes dos jogos digitais, o autor justifica a “necessidade de realizar estudos e
pesquisas para orientar a integracao do uso dos jogos ao curriculo” (Ramos, 2019,
p.1388) e ainda “a importancia de investir na formagao dos professores e promover
aproximacodes, por meio de acbes de extensdo ou pesquisa, para fomentar a
discusséao e o estudo desses conceitos” (Ramos, 2019, p.1389). Ideias similares séo
encontradas nos textos de Santos, (2022); Queiroz et al. (2023); Araujo e Madeira
(2021); Araujo e Madeira (2022); Brito et al. (2021) e Domingues et al. (2023).

1.3.6. O rigor metodolégico das pesquisas empiricas

Alguns artigos analisados, que relataram pesquisas empiricas, destacam-se
pelo rigor metodoldgico em sua aplicagéo, configurando-se como referéncias valiosas,
visto que nos permitem uma visdo mais concreta sobre o futuro processo de aplicagao
de nosso jogo. Podemos, partindo dessas analises, nos atentar a algumas
preocupacdes metodoldgicas destacadas pelas pesquisas estudadas e que devem
ser consideradas como fatores durante o nosso processo de desenvolvimento do jogo

sobre a transigéo.
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Os estudos de Ichiba e Bonzanini (2022) e Queiroz et al. (2023), por exemplo,
utilizam entrevistas com docentes para validar a aplicagéo dos jogos estudados nas
pesquisas. O estudo de Ichiba e Bonzanini (2022), especificamente, utiliza uma
metodologia para elaboragdo de questionarios adaptada de protocolos de diversos
autores para avaliar a experiéncia do jogo (usabilidade), a experiéncia do jogador
(experiéncia do usuario) e as concepgdes educativas (principios de aprendizagem
sobre vermicompostagem) abordadas no jogo. O questionario foi composto por 27
questdes, sendo 24 perguntas fechadas - com uma escala de pontuacédo de 0 a 96
pontos - e trés questdes abertas, para captar observagdes qualitativas dos docentes.
Além disso, antes de ser aberto para respostas, o questionario foi submetido a um

teste com dez professores para validar a clareza das perguntas.

O texto de Grané (2021), por sua vez, traz contribuicdes ao evidenciar critérios
de analises utilizados na observacgao de criangas jogando, relacionados ao conteudo
dos jogos, design e interacdo, a serem considerados para avaliar se um game
qualifica-se corretamente como artefato tecnoldgico voltado para as criangas. Essa
preocupacao, presente no artigo, pode nos guiar em reflexdes sobre nosso jogo e sua
adequacao para o publico infantil. Na analise realizada notaram uma predominancia
de conteudos voltados para o aprendizado de temas escolares:

Em primeiro lugar, no que diz respeito as dimensbes correspondentes ao
conteldo, a predominancia de conteudos curriculares ficou claramente
evidente, focando-se em temas centrais que sdo comuns no Ocidente em
detrimento a outras dimensdes de aprendizagem relacionadas a aspectos
socioafetivos, artisticos, criativos e a construgdo do conhecimento. Além

disso, observou-se a presenca de esteredtipos e a falta de diversidade de
personagens nos aplicativos analisados (Grané, 2021, p.8).

Esses autores pontuaram a necessidade de uma interface de jogo com poucos
elementos, minimizando distra¢gdes, que permita uma interacdo mais simples e direta
das criangas com o0 jogo. Também foi apontado que muitos dos jogos analisados
possuiam uma abundancia de elementos textuais, o que pode ser uma barreira

significativa para criangas ainda nao alfabetizadas.

No estudo de Araujo e Madeira (2022), pudemos identificar uma boa pratica
para a aplicagao de jogos digitais na El, principalmente levando em consideragao que
nosso jogo dependera bastante do uso do mouse para suas interagcbes. Como
apontado pelos autores, o uso de dispositivos touchscreen (artefatos em que as

interacdes sao realizadas por meio de toques na tela), como tablets e smartphones,
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se vé cada vez mais presente, o que pode tornar o manuseio do mouse uma novidade
para as criangas. Logo, antes de apresentar os jogos focalizados na pesquisa, os
pesquisadores introduziram as criangas ao software Microsoft Paint (Paint) - um
aplicativo de desenho comumente presente em computadores que utilizam o Windows
como sistema operacional - como etapa preparatéria para a familiarizacdo com o uso
do mouse. Ao introduzir o Paint antes da aplicacao de jogos, os pesquisadores
permitiram que as criancas experimentassem livremente a utilizacdo do mouse
realizando desenhos na tela em branco apresentada pelo software. Essa estratégia
se mostra como uma forma de diminuir possiveis obstaculos e estranhamentos ao
engajamento e interagdes propostos durante a utilizagdo dos artefatos digitais

apresentados, devido ao manuseio de uma ferramenta nao familiar.
1.3.7. Contribui¢gdes do levantamento

A leitura e estudo sistematico dos artigos selecionados revelaram-se
fundamentais para o prosseguimento de nossa investigagdo. Mediante as analises
apresentadas, foi possivel compreender com maior profundidade como o campo de
pesquisa em El tem realizado estudos sobre os jogos digitais. Tanto em termos de
fundamentacéo teodrica, através das elaboracdes de Farias et al. (2022), quanto no
que tange aos métodos e metodologias de pesquisa empirica aplicados, os trabalhos
trouxeram importantes pontos para reflexdes. A diversidade de abordagens
encontrada forneceu subsidios ricos para a formulacdo do jogo que propomos,
permitindo-nos incorporar sugestdes sobre esse meio midiatico enquanto fendbmeno
social, reflexdes sobre a importancia da mediagcédo docente, uso de interfaces graficas
e as necessidades de acessibilidade para as criangas.

Em paralelo, a revisdo evidenciou lacunas importantes. Primeiramente, foi
notada uma escassez de estudos sobre games que nao sejam voltados para a
aprendizagem de conteudos escolares ou para o treino de competéncias. A auséncia
de jogos que abordam questdes sobre relagdes interpessoais e os sentimentos das
criangcas € especialmente perceptivel devido ao nosso foco de pesquisa sendo a
transicdo da El para o EF, o que revela uma brecha na producéo cientifica sobre o
uso de jogos digitais que tratam dessa etapa da trajetéria escolar. Por outro lado,
observamos também algumas praticas metodolégicas com relagao aos jogos digitais
e seu uso na El como, estratégias de familiarizagao das criangas com o mouse e sua

validagao continua por docentes e especialistas, antes de serem apresentados como
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uma ferramenta pedagodgica. Esse cuidado metodoldgico reforga a importancia de
mediagdes dos adultos numa perspectiva de letramento digital e de reconhecimento
de que as criangas precisam ser cuidadosamente inseridas no mundo dos dispositivos
digitais, pois n&o “nascem sabendo”.

Estreitamente relacionado a esses pontos, € importante ressaltar que, em meio
aos debates suscitados, destacam-se concepgdes que precisam ser cuidadosamente
examinadas e problematizadas, visto que ndo consideram o contexto cultural das
diversas infancias e suas singularidades e que fomentam questdes como o uso
tecnicista da tecnologia, visando o desenvolvimento de competéncias em detrimento
do pensamento critico dos educandos. A difusdo acritica da expressédo “nativos
digitais”’, presente em diversos artigos, ancora-se em dois problemas que precisam
ser combatidos. Primeiramente, a homogeneizacao do universo infantil, obscurecendo
pluralidades de contexto e favorecendo/justificando praticas tecnicistas e discursos
neoliberais - como a plataformizacédo do ensino, a énfase no desenvolvimento de
competéncias mensuraveis e a formagao de sujeitos produtivistas, em detrimento do
pensamento critico. Em segundo lugar, o isolamento da tecnologia da complexidade
da vida contemporanea, que inclui multiplas praticas sociais, culturais e relacionais
que também afetam a constituigcdo e o desenvolvimento das pessoas (construindo um
determinismo tecnoldgico, conforme Fantin, 2016).

Em contrapartida, ficou evidente a existéncia de pesquisas que adotam
perspectivas n&o-deterministas - fugindo do entendimento dicotdbmico de que a
tecnologia é apenas positiva ou negativa - que concebem as criangas como sujeitos
ativos, que interpretam, negociam, (re)criam sentidos, e ndo apenas consomem o que
as midias oferecem, mas que também realgam a importancia da mediagcdo do
adulto/educador nas relagbes entre criangas e cultura digital. Além da preocupacgéo
com o rigor metodoldgico e praticas empiricas que respeitam as individualidades e os
diferentes niveis de familiaridade com a tecnologia nas investigagbes acerca de jogos
digitais.

Ao fim e ao cabo desse primeiro capitulo, pudemos contemplar algumas das
caracteristicas dos jogos digitais, como eles tém sido vistos no campo académico

educacional brasileiro nos ultimos anos e as propriedades especificas de “A Travessia

7 Fantin (2016) acrescenta que outros termos como “screen Generation”, “digital generation”, “apps
generation” tém sido usados por autores para se referirem a imersao das criangas e jovens no mundo
da cultura digital.
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do Bosque”, enquanto dispositivo mediador, que nos propomos a desenvolver. No
capitulo a seguir, nos dedicaremos as questdes referentes a transigao da El para o
EF, suas particularidades e aspectos constituintes que precisamos nos atentar
durante o desenvolvimento do jogo. Também nos voltaremos ao estudo de conceitos
da Teoria Histérico-Cultural, que nos auxiliam a compreender a importancia dos
elementos e vivéncias comumente presentes na realidade das criancas e em seus

relatos.
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CAPITULO 2

ESTUDO DA TRANSIGCAO PELA PERSPECTIVA DA TEORIA HISTORICO-
CULTURAL

Este capitulo dedica-se ao exame de conceitos vigotskianos e suas aplicagdes
analiticas no processo da transicdo da El para o EF. Dessa maneira, procuramos
estabelecer um dialogo entre a teoria e o design da narrativa do jogo. Explicamos
como os elementos dramaticos contidos nas narrativas das criangas — as expectativas
positivas, os medos, as incertezas e os atos de superacdo - nos orientam na
elaboracgao de situagcdes que promovam interagdes do jogador com os PNJ e o cenario

digital de maneira favoravel ao objetivo de nossa pesquisa.

Pretende-se, ainda, compreender de que maneiras “A Travessia do Bosque”,
ao representar o drama da transicdo em um ambiente de fantasia, pode oferecer a
crianga um contexto de experimentacao para (re)elaboragdes de suas emocgdes € para

a construcéo de novas significagdes de despedida da El e de pertencimento no EF.
2.1. Nogao de “Drama” e as “Brincadeiras” na constituicao humana

Em nosso objetivo de estudar como podemos desenvolver um jogo digital que
represente simbolicamente a transigdo das criancas da El para o EF, fundamentado
na Teoria Historico-Cultural, recorremos ao conceito de “drama”, para nos auxiliar a
compreender as colisbes de papéis sociais e os conflitos de sentidos que emergem
quando a crianca confronta-se com os processos que constituem a transig¢ao, além do
conceito de “brincadeira” e suas diferentes formas (jogos de exercicio, de faz de conta
e de regras), buscando compreender sua importancia para o desenvolvimento da

crianga.
2.1.1. Partindo do conceito de “Drama”

Considerando a transi¢gao da El para o EF como um momento de fortes
emocodes, medos, expectativas e conquistas e profundamente marcado por vivéncias
conflitantes, destacamos que se trata de um periodo vivido pelas criangas de maneira
intensa, significativa e impactante, como afirmam Rocha et al. (2025): “Nesse
processo, as criangas costumam vivenciar sentimentos de medo e de insegurancga,

mas também de alegria, de prazer e encontrar surpresas positivas” (p. 15). Nesse
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sentido, encontramos no conceito de “drama” um suporte importante para a
compreensao e elaboragdo dos processos psicolégicos das criangas, ao qual nos
propomos a estudar como um dos fundamentos para o processo de criagao do jogo

digital.

Realizando uma analise preliminar do conceito em inspecéo, recorremos ao
texto de Delari Junior (2011), que, ao se debrugar sobre os multiplos sentidos usados
por Vigotski em relagcéo ao termo “drama” em suas obras ao longo do tempo, ressalta
diferentes periodos em que o autor enfatiza significados especificos. Para os fins
eleitos em nossa proposta de pesquisa, nos atentaremos as elaboracbes feitas
durante a fase definida por Delari Junior (2011) como “O periodo da Teoria Histérico-
Cultural propriamente dita”. No entanto, reconhecemos que os sentidos apresentados
pelo autor, desde os mais alegoricos aos mais analiticos, sdo atravessados pela
caracteristica singular do conflito e choque de emogdes, seja na analise dos processos
psiquicos e desenvolvimento da personalidade humana ou em metaforas referentes a
pecas de teatro que ressaltam um carater de tensdao entre os papéis sociais

(dissentimentos entre as personagens durante uma peca teatral).

Esta amplitude de sentidos nos permite compreender o drama como processo
dialético que emerge das contradi¢gdes entre o individuo, suas representagdes internas
e as mediagdes socioculturais, além de uma relagao conflitante de diferentes papéis
sociais a serem interpretados pelo mesmo sujeito. Nas palavras do autor: “trata-se, na
concepgao de Vigotski, de algo que somente um ser humano concreto pode viver, por
conta dos diferentes impasses que ele vivencia somente como ser social” (Delari
Junior, 2011, p. 185).

Para aprofundar nossa compreensdo do drama como categoria analitica, é
fundamental recorrer a propria definicdo vigotskiana, conforme apresentada por Vieira
e Henriques (2014):

O drama é um “choque dos sistemas” (Vygotsky, 1929/2000, p. 35),
representados pelos diferentes papéis sociais, ideias, sentimentos e paixdes
atuados e vividos por uma mesma pessoa. Tais sistemas-papéis, no
momento em que sao personificados representam pontos de vista
divergentes em atuagéo dentro de uma mesma personalidade, de maneira
que “a dindmica da personalidade é o drama” (Vieira; Henriques, 2014, p.
165).
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Vygotsky (2000), entdo, compreende o drama como o embate interno entre
diferentes papéis sociais e sistemas que coexistem na construcdo da personalidade
da crianga. Assim, o processo de transi¢ao escolar pode ser compreendido como um
momento de intensificacdo desses choques internos, em que multiplos sistemas de
significagdo entram em confronto. Por um lado, permanece o papel social da “crianga
pequena”, acostumada a ambientes e rotinas mais ludicas e flexiveis, enquanto por
outro, emerge a figura do “aluno” no EF, com novas exigéncias, regras,
responsabilidades e expectativas. Permanecem, também, os papéis de filho, amigo,

colega que ja integram a identidade de cada crianga.

Esses papéis ndo se sobrepdéem de forma “pacifica”, tampouco se substituem
de maneira excludente, mas disputam lugar no campo simbdlico e identitario da
crianga, gerando conflitos que (re)constituem, conjuntamente, o drama de sua
personalidade em transformagdo. Como é evidenciado por Rocha et al. (2025), o
sentimento de apreensao frente as mudangas, a adaptagcdo a novas rotinas, a
reorganizagao dos vinculos com os adultos e com os pares, 0 medo do que esta por
vir, mas também as alegrias e expectativas de um novo comecgo, sao elementos
fortemente presentes nesse periodo e que participam ativamente da dinamica

dramatica que estrutura a personalidade em formacao.

Ao refletir sobre esses elementos, as criangas podem (re)elaborar
simbolicamente os sentidos que atribuem a escola e ao seu lugar nela. Isso € um
aspecto fundamental para o processo de apropriagcdo da nova etapa escolar, pois
permite a emergéncia de uma nova organizagao psiquica de sua identidade, mais
complexa e ajustada as exigéncias socioculturais do novo contexto. E nessa diretriz
que apresentamos o jogo digital como dispositivo mediador, que busca favorecer o
processo de reflexdes sobre o que estdo vivendo, por intermédio de um ambiente

ludico e imaginativamente fértil.

Ademais, Veresov (2020), em uma analise sobre conceitos da Teoria Historico-
Cultural, amplia o escopo para o estudo da identidade e os processos que constituem
o “ser”, o “pertencer’ e o “tornar-se” do sujeito em contextos sociais dinamicos.
Partindo dessa perspectiva, o autor nos da fundamentos para investigar as transigdes
no ambito da construgdo do pertencimento da crianca ao ambiente escolar, a

reformulagcéo de sua identidade enquanto aluna do EF e os dramas ocasionados por
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essa mudanga. Nesse processo, a identidade surge como resultado de constantes
mediacdes socioculturais, dos episddios de ruptura, continuidade e reconstrugao que
atravessam a experiéncia da crianga e marcam cada etapa da construgdo de

pertencimento a um novo ambiente educativo.

O autor enfatiza que a Teoria Historico-Cultural permite compreender a
identidade em seu movimento e fluxo constante. O “tornar-se” vincula-se diretamente
ao processo de criagdo e construgado de uma identidade emergente. Esse processo é
impulsionado por colisbes dramaticas, conflitos e dramas da vida real, que desafiam
a presente identidade do sujeito, o “ser”, e trazem transformag¢des qualitativas a sua

estrutura de personalidade.

Nos argumentos de Veresov (2020), é possivel entender que esses processos
de construcao da identidade e pertencimento, ou “pertencer”, também envolvem e sao
reformulados pelas colisbes dramaticas. Ademais, o autor ressalta o valor dessas
concepgdes para uma analise da identidade e suas dindmicas constitutivas. Em suas
palavras:

[...] a identidade como um senso individual de pertencimento é sempre
resultado de uma série de colisdes e dramas individuais (interpsicoldgicos).
A abordagem histérico-cultural para o estudo da identidade permite investigar
o papel das colisdes dramaticas individuais como componentes fundamentais
que refletem a dialética desse processo de desenvolvimento. Esse arcabougo
tedrico orienta estudos empiricos a identificar e analisar mudancgas sociais,
especificamente diferentes colisbes dramaticas, situagdes socioculturais e
conflitos de personalidade, que desafiam a identidade do individuo e

provocam mudangas no senso de pertencimento. (Veresov, 2020, p. 182-
183).

O processo de escolha, presente nas inumeras situagdes de interacdo do
jogador com o ambiente digital, incita que a crianga priorize um dos “papéis”, em
conflito durante a formagao de sua identidade em dada circunstancia de “colisdo
dramatica” representada digitalmente. Essa dinamica € inerente ao drama, uma vez
que “[...] o drama realmente esta repleto de luta interna impossivel nos sistemas

organicos: a dinamica da personalidade € o drama” (Vigotski, 2000, p. 35).

Como Veresov (2020) aponta, esses momentos decisivos sdo os pontos de
inflexao no desenvolvimento da identidade, onde a dialética do pertencimento é posta

a prova. A necessidade de tomar uma decisao sob pressao de papéis conflitantes, por
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meio da simulacdo de momentos de escolhas no nosso jogo, pode permitir a

(re)elaboragao mediada da crianga sobre o seu proprio drama de transigao.

Portanto, ao considerarmos o jogo digital como dispositivo mediador simbdlico,
devemos também “observar como seres humanos agem, quais ferramentas culturais
e mediadoras eles criam e usam para construir e reconstruir seu sentido de identidade”
(Veresov, 2020, p. 190) e, a partir dessa observagao, projetar espagos ludicos e
situacOes de interagdo com personagens dentro do jogo, que permitam a recriagao
das mediagdes simbdlicas. Ao oferecer situagcdes de imersao em conflitos e escolhas
analogas as vivenciadas na transigdo escolar, procuramos que 0 jogo se apresente
como um dispositivo de mediacdo, pelo qual o jogador possa adotar diferentes papéis

sociais e, assim, enriquecer sua propria organizagao subijetiva.

Por fim, para aprofundar nossa compreensao do drama como o motor da
dindmica da personalidade em transformacgao, torna-se importante articular essa
categoria analitica ao conceito de vivéncia. Uma vez que ela se estabelece como uma
possibilidade essencialmente humana, na qual a dimensao biologica se transforma
por meio de relagdes que sao constitutivamente sociais, culturais e historicas
(Schlindwein; Milléo; Souza, 2024), sendo uma atividade sistematica do sujeito, que,
por sua vez, ndo € homogéneo e nem estavel - € um campo de forgas em disputa.
Ainda conforme apontam Schlindwein, Milléo e Souza (2024, p. 317), a vivéncia atua
como uma experiéncia qualificada, por meio da qual a criangca é capaz de “ampliar

suas referéncias, sua compreensao do mundo, seu repertorio, sua humanidade”.

Essa articulacdo é evidente ao se notar que o drama constitui uma forma de
vivéncia que acompanha o desenvolvimento desde os primeiros anos de vida,
apresentando-se como uma condicao indispensavel para a formagao da consciéncia
e destacando o carater dialético da constituigdo humana. De acordo com Schlindwein,
Milléo e Souza (2024, p. 320), “desde a infancia, o drama esta presente, sendo uma
forma de vivéncia, [...] demonstrando a complexidade e a dialética do desenvolvimento
humano”. O drama pode estar presente, ainda, “na vida, na arte e, inclusive, no
brincar.” A atividade ludica, como veremos a seguir, pode ser compreendida, entao,
como uma dinamica de experimentagao, expressao e reelaboracdo simbdlica das

vivéncias e dramas da trajetoria da criancga.
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2.1.2. A importancia de “Brincar” na infancia e suas diferentes formas

A brincadeira, sob analise fundamentada na Teoria Historico-Cultural, assume
um papel de destaque no desenvolvimento ontolégico humano (Schlindwein; Milléo;
Souza, 2024), distanciando-se de visdes reducionistas que a consideram apenas
como atividade de entretenimento ou passatempo ludico. Conforme discutido pelas
autoras Schlindwein, Milléo e Souza (2024), o ato de brincar promove a imaginagao,
a criatividade e a capacidade de dar sentido as vivéncias emocionais da crianca. A
atividade ludica, — que nao € necessariamente movida pelo prazer, pois pode ser
permeada por insatisfa¢des, conflitos, disputas e tensdées (Rocha; Ribeiro, 2017) — por
sua vez, pode ser interpretada como uma vivéncia fundamental, por meio da qual as

criangas conseguem atribuir sentidos e significados as suas experiéncias cotidianas.

De acordo com Schlindwein, Milléo e Souza (2024), a crianga encontra na
brincadeira um meio para vivenciar seus desejos e sentimentos, como o
pertencimento e a insercdo em novos ambientes. Esse espago potencial de
experimentacgao propicia a imitagao criativa, a testagem de regras e a troca de papéis
sociais, 0 que incentiva a (re)elaboracao de significacbes e reflexdes sobre o seu
contexto, a cultura e a comunidade em que se inserem. Assim, podemos enxergar que
o “[...] o brincar constitui uma experiéncia social, por meio da qual a crianca encontra
meios para representar, interpretar e comunicar suas experiéncias com o mundo, com

a cultura e suas relagdes” (Furlanetto; Medeiros; Biasoli, 2020, p. 1238).

E possivel, ainda, compreender a relagéo entre as atividades ludicas e o drama
através do chamado “brincar dramatico”, que € um fator essencial no entendimento de
si e na interpretacado das vivéncias (Schlindwein; Milléo; Souza, 2024). Nas palavras
das autoras:

Na brincadeira, a crianga experimenta o drama de maneira vivida,
transformando-o em acado dramatica diante dos nossos olhos. O ato de

brincar se torna o veiculo no qual a crianga navega pelo confronto entre
papéis, sistemas psicolégicos e dindmicas sociais.

O drama esta intrinsecamente presente na brincadeira, enquanto esta, por

sua vez, alimenta e sustenta o proprio drama. (Schlindwein; Milléo; Souza,
2024, p. 321).

Ao vivenciar o drama em uma perspectiva ludica, a crianga exercita sua

capacidade de interpretar, comunicar e ressignificar suas experiéncias a partir de
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pontos de vista distintos. E sob essa dtica que a brincadeira dramatica pode
apresentar um carater pedagdgico (Schlindwein; Milléo; Souza, 2024), orientando o

desenvolvimento de dispositivos mediadores, como o jogo proposto nessa pesquisa.

Cumpre salientar que as manifestagdes do brincar na infancia ndo se esgotam
em uma unica via expressiva, pois articulam-se comumente por intermédio de
multiplas linguagens que expandem a capacidade de comunicagado e cogni¢cdo das
criangas. A atividade ludica integra-se ao desenho, a linguagem literaria e as
producdes corporais como formas de produgdo de conhecimento e manifestagao
cultural. A pesquisa de Neves et al. (2011) demonstra isso por meio da integracéo da
literatura infantil as brincadeiras de faz de conta, mediante dindmicas como o reconto:

Desse modo, a proposta com as historias promoveu, além do gosto literario,
diferentes possibilidades das vivéncias da expresséo, da imaginagao e da
fantasia, elementos fortemente presentes na infancia. O faz-de-conta, a
representacdo a partir das historias lidas, bem como o reconto, a escrita e a

criagdo de novas histérias se evidenciam em meio a um contexto ludico.
(Neves et al., 2011, p. 357).

Outro exemplo pode ser observado nas pesquisas realizadas por Rocha e
Ribeiro (2017) acerca de uma brincadeira de faz de conta protagonizada por trés
criangas em um cenario que simulava um salao de beleza. Naquela circunstancia, as
participantes utilizaram os chamados objetos pivo - recorrendo a folhas de arvores e
embalagens plasticas - associados a movimentos com a mé&o para representar a agéo
de verter cremes, aplicar maquiagens e pintar unhas, além da fala para realizar a

interpretacao de papéis, como os de cliente e funcionaria do salao.

Ademais, um olhar atento ao brincar também requer a compreensédo das
variadas formas que a atividade ludica assume ao longo do desenvolvimento infantil.
De acordo com Rocha e Ribeiro (2017), os jogos de exercicio constituem as primeiras
manifestagdes de brincadeiras do sujeito, originando-se a partir de agdes de natureza
essencialmente sensério-motora. A caracteristica definidora dessa modalidade reside
no contentamento e no prazer gerados tanto pela repeticdo dos movimentos quanto
pela obtencdo de resultados praticos e respostas fisicas imediatas vindas do

ambiente.

Em seguida, emergem os jogos de faz de conta, marcando a transicéo para

operagdes simbolicas. Nessa modalidade ludica, as criangas passam a executar
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acdes abstratas: “utilizam objetos como se fossem outros, fazem de conta que séo
alguém que ndo sao, relacionam-se de formas sustentadas pelos papéis que

representam, desenvolvendo enredos tematicos” (Rocha; Ribeiro, 2017, p. 246).

Por fim, tornam-se presentes os chamados jogos de regras. Essa classe de
brincadeira caracteriza-se por ser regulamentada por normas impostas externamente
ou previamente combinadas e aceitas entre os jogadores envolvidos. Segundo Rocha
e Ribeiro (2017), os jogos de regras normalmente pressupdem a existéncia de metas
a serem atingidas, resultando nas possibilidades tradicionais de ganhar, perder ou

empatar a partida.

No ambito dessas atividades, destaca-se o jogo de faz de conta como uma das
modalidades ludicas mais expressivas e determinantes para a constituicdo psiquica
ao longo da infancia. Conforme apontam Rocha e Ribeiro (2017), essa forma
especifica de brincadeira € considerada, dentro do arcabougo da teoria histérico-

cultural, a mais importante para o desenvolvimento infantil.

Essa grande importancia indica que o jogo de papéis sociais € 0 espago onde
ocorrem as transformagdes qualitativas mais expressivas na estrutura psicoldgica da
crianga (Ma, Hammer; Veresov, 2021), impulsionando a emergéncia de novas fungdes
psiquicas superiores. E precisamente nesse territério imaginario que se localiza, de
forma potencializada, a criagdo das zonas de desenvolvimento iminente (Vigotski
2008) e, portanto, o impacto negativo da secundarizagdo ou supressao dessas
praticas ludicas durante os processos de transicdo escolar € bastante significativo,
como analisaremos mais afundo no tépico seguinte, uma vez que limita o canal mais

eficiente de desenvolvimento e adaptagao subjetiva da crianga.

Ao projetarmos o desenvolvimento do jogo digital como dispositivo de
mediagao pedagodgica para a transigédo escolar, constatamos que ele n&o se enquadra
propriamente em nenhuma das modalidades do brincar que estudamos. Contudo,
paralelamente, acreditamos que possua propriedades associadas a cada uma das
trés formas de atividade ludica apresentadas por Rocha e Ribeiro (2017). Nesse
sentido, nos propomos a distinguir possiveis limitacbes e potencialidades do jogo
digital, enquanto dispositivo mediador, quando analisado pelas lentes dos conceitos

de brincadeira presentes na Teoria Histérico-Cultural. Cabe ressaltar, no entanto, que
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as caracteristicas especificas do jogo em questdo influenciam significativamente a

analise desses aspectos.

A dimensao correspondente aos jogos de exercicio manifesta-se de forma
nitida por meio da resposta imediata as a¢des fisicas do jogador enquanto interage
com a interface digital. A medida que a crianga manipula o teclado e o mouse (ou a
tela do celular), com movimentos das maos e dos dedos, com o intuito de controlar e
guiar o personagem pelos cenarios digitais, o sistema computacional fornece um
retorno visual, sonoro e espacial (embora no espaco digital) instantaneo as suas agdes
fisicas, caracteristicos da exploragcdo sensorio-motora. Essa particularidade é
acentuada em jogos de ritmo ou de desafio, por exemplo, que se baseiam no rapido
reflexo dos jogadores para reagir a elementos do jogo. Jogos como “Guitar Flash™®,
“Osul!™®, “Fruit Ninja"'® e “Cuphead’"!, por exemplo, possuem esse trago como um de

seus principais atributos.

O engajamento com o jogo digital, por outro lado, ocorre principalmente pela
interpretacdo de papéis ficticios (Gee, 2003), caracteristica que define
intrinsecamente a brincadeira de faz de conta e é o aspecto focal de um jogo de RPG
(como a “Travessia do Bosque” e jogos das séries de jogos: “Elder Scrolls”'?, “Baldur’s
Gate”"3, “Dragon Age” "4, “Pillars of Eternity’">, entre outros), o que é evidenciado pelo
préprio nome dado a esse género (Jogo de Interpretacéo de Papéis). Por esse meio,
o jogador brinca e se envolve com uma histéria em continuo desenvolvimento, fazendo
uso da fantasia e da imaginacdo para dar sentido a jornada da protagonista
apresentada no jogo. Todavia, a principal distingdo entre o jogar digital e o conceito
de brincadeira de faz de conta reside no fato do primeiro operar, basilarmente, de

acordo com os principios estruturantes dos jogos de regras.

Em sua concepgdo, o jogo digital é alicercado em uma rede complexa e

ordenada de inumeras regras predefinidas. No ambiente do jogo, o universo projetado

8 https://guitarflash.com/

9 https://osu.ppy.sh/

10 https://www.halfbrick.com/games/fruit-ninja-classic
" https://cupheadgame.com/

12 https://elderscrolls.bethesda.net/

'3 https://baldursgate3.game/

4 https://www.ea.com/pt-br/games/dragon-age

'5 https://www.obsidian.net/games/pillars-of-eternity
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funciona sob regulamentos explicitos, delimitados e previamente codificados no
software pelo desenvolvedor, fazendo com que cada agdo do jogador se execute
apenas como resultado de seu processamento a partir de parametros légicos, fixos e
imperativos. Ao pressionar a barra de espaco no teclado, por exemplo, o software do
jogo recebe a intengdo do jogador e aplica uma forga vertical apontada para cima,
com magnitude definida pelo desenvolvedor, sob o personagem digital, fazendo-o
‘pular” e submetendo-o a outras regras e fatores pré-definidos que atuam
concomitantemente, como a gravidade (uma forga vertical apontada para baixo, com
magnitude também definida pelo desenvolvedor) que faz o personagem “cair” de volta

ao chao.

Essa caracteristica, indissociavelmente presente nos mais diversos aspectos
de um jogo digital, representa um afastamento conceitual em relagao as brincadeiras
de faz de conta tradicionais, uma vez que impossibilita a agéncia e controle mais
amplo das criangas sobre as regras — autoimpostas pelas criangas e advindas,
sobretudo, do modo como reconhecem que os papéis que interpretam e suas acoes
sdo realizados na realidade - o contexto ludico e as narrativas que vao sendo
construidas. Na vivéncia digital, os ambientes geograficos, os PNJ e os eixos
estruturais do enredo ja se encontram predefinidos na arquitetura do jogo durante seu
processo de desenvolvimento. O espacgo de agao e interpretagao oferecido ao jogador
apresenta-se como uma liberdade condicionada, conferindo autonomia de escolha e
possibilidades de interagao, ainda que potencialmente significativas, mas que ocorrem

exclusivamente dentro dos limites das regras apresentadas e do cenario estabelecido.

Por meio dessa reflexao, fica evidente ndo apenas as possiveis virtudes do jogo
“A Travessia do Bosque” que nos propomos a desenvolver, mas também suas lacunas
enquanto atividade ludica e, portanto, enfatizamos a necessidade de o compreender
como um dispositivo mediador adicional que ndo deve substituir outras praticas de
mediacdo, tampouco se apresentar como solucao definitiva que se propde a “acabar
com as crises” da transi¢céo escolar, uma vez que a presenga dos choques dramaticos
sdo essenciais para o desenvolvimento infantil. O periodo dramatico em questao,
trata-se de um momento complexo e que precisa de um cuidado holistico da infancia,

levando em consideragao suas particularidades diversas (Bissoli; Aguiar, 2022).
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2.2. A transigao como processo inerentemente dramatico

A transicao da El para o EF € amplamente reconhecida na literatura pedagogica
e psicologica e em documentos publicados como diretrizes para o funcionamento dos
sistemas educacionais brasileiros como um periodo importante para o
desenvolvimento infantil (Gongalves; Rocha, 2021). Além disso, é marcado por
profundas reorganizagdes na identidade, nos papéis sociais e na (trans)formagao do
sentimento de pertencimento da criangca ao ambiente escolar. Apesar dessa
relevancia tedrica e do volume crescente de pesquisas que apontam para as tensoes
e os dramas vividos pelas criangas e a necessidade de suavizar as rupturas presentes
na transigao, "no campo das praticas pedagogicas pouco é concretizado" (Gongalves;
Rocha, 2021, p.19).

Para aprofundar nosso entendimento da transicdo escolar sob o referencial da
Teoria Historico-Cultural, nos voltamos a compreender o conceito de crise como uma
alteracado profunda e qualitativa no desenvolvimento da criangca. Conforme definem
Ma, Hammer e Veresov (2021), as crises ocorrem a partir da contradicdo estabelecida
entre as exigéncias sociais emergentes, a realidade circundante e os aspectos
subjetivos do sujeito, englobando suas capacidades, tragos de personalidade e

motivagdes internas.

Esse processo de reorganizagao possui elementos inerentemente dramaticos,
uma vez que se trata de um periodo em que se observam alteragdes na relagdo do
sujeito com o seu entorno (Ma; Hammer; Veresov, 2021). E justamente essa mudanca
que caracteriza a transicdo como um periodo marcado por colisdes e choques
internos, uma vez que os antigos modos de agir e de se relacionar, apropriados
anteriormente pela crianga, ja ndo dao conta das novas exigéncias culturais e sociais,
gerando um campo de forgas em disputa na subjetividade infantil. Esse conflito com
as imposicdes despontantes na transicdo € evidenciado na pesquisa de Furlanetto,
Medeiros e Biasoli (2020):

[...] algumas [criancas] ja percebiam que precisavam adequar seus
comportamentos para serem aceitas, mesmo que isso implicasse sacrificio,
uma vez que suas emogoes e expressodes, incluindo o choro, antes aceitas
com mais tranquilidade, no Ensino Fundamental passaram a ser

consideradas marcas de infantilidade e, por isso, menos aceitas. (Furlanetto;
Medeiros; Biasoli, 2020, p. 1243).
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Importa salientar que as contradi¢ées presentes no cotidiano escolar sé se
convertem em crises a partir do momento em que exercem influéncia direta sobre a
existéncia do sujeito, provocando vivéncias singulares (Ma; Hammer; Veresov, 2021).
Sob essa o6tica, € comum que as crises de desenvolvimento sejam acompanhadas por
experiéncias dolorosas, as quais tem potencial para impulsionar os individuos em
diregdo a mudanca e a superagdo — se vivenciadas positivamente (Ma; Hammer;
Veresov, 2021). A dor do distanciamento e 0 peso das novas responsabilidades sao
expressos em relatos contidos nas pesquisas, como evidenciam as falas das criangas
a seguir, representando sentimentos de soliddo e saudade:

No 1° dia eu ndo podia brincar com ninguém, eu fiquei sentado a olhar eles a

brincar... porque eu n&o tinha nenhum amigo.... mas agora ja arranjei
(Ferreira; Carvalho, 2018, p. 39)

Wilian: T6 com saudade do meu amigo. Mas ele mudou para a escola Maria
Rosa. (Rocha, et al., 2025, p.68)

Léo: La na creche eu o Daniel ja era amigo e tinha mais um carequinha, mais
um pequenininho. O saudade do carequinha... (Rocha; Araujo, 2023, p. 2)

Ao seguir com nossos estudos sobre o tema, nos deparamos com uma ideia
particular - mencionada por Ferreira e Carvalho (2018); Ma, Hammer e Veresov
(2021); Bissoli e Aguiar (2022) - de que os processos de transicdo escolar possuem
um potencial ambivalente. Essa visdo reconhece que os momentos de crise sé&o
capazes de promover novas possibilidades de desenvolvimento, mas também riscos

de perturbagcédo do bem-estar da crianga. De acordo com Bissoli e Aguiar (2022):
[A transicao da El para o EF] trata-se da mudanc¢a da posi¢ao social ocupada
pelas criangas no contexto em que vivem e isso pode acontecer de forma
positiva, de modo a que seus interesses pela escola, pelo estudo, pelos
conhecimentos se fortalegam ou, por outro lado, de forma negativa, gerando

angustia e sentimentos de fracasso e ndo pertencimento. (Bissoli; Aguiar,
2022, p. 387)

Ma, Hammer e Veresov (2021) também advertem que, embora os periodos
criticos de crise oferecam as bases necessarias para a ocorréncia de um salto
qualitativo no desenvolvimento humano, n&o significa que ele sempre sera alcangado.
Caso as contradigdes e choques do processo ndao sejam mediadas pelos adultos e
pelas instituicdes de maneira positiva, a crise pode se converter em um “perigo” de
influéncias negativas quando a crianga, ao optar por “se livrar’ de experiéncias

dolorosas imediatas, evita resolver seus conflitos subjacentes.
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O ingresso no primeiro ano do EF, ainda costuma confrontar as criangas com
rotinas rigidas, salas mais numerosas e um ambiente fisico padronizado,
caracterizado por classes organizadas em fileiras individuais voltadas para o quadro,
rompendo abruptamente com a realidade da El em diversos aspectos, como aponta
Motta (2011). A pesquisadora relata, ao acompanhar a transigdo de uma turma saindo
de uma escola da El para o EF, o descompasso vivenciado pelos estudantes diante
dessa ruptura, ressaltando que o espago da sala de aula passa a exigir corpos
contidos, vozes reguladas e a renuncia de a¢des anteriormente naturais como correr,
brincar ou simplesmente olhar pela janela, que entdo passam a ser alvos de constante

vigilancia e punigéao.

A descontinuidade entre os espacos da El e do EF também contribui
diretamente para o drama da transi¢cao, pois o ambiente fisico € um dos mediadores
mais visiveis da nova identidade esperada para o "aluno" (Roveri et al., 2025).
Enquanto os espacos da El validam o papel da "crianga que brinca" - concebidos para
serem flexiveis, acolhedores, e promotores da atividade-guia: a brincadeira e o faz de
conta (Rocha e Araujo, 2023) - o espago padronizado do EF reforga o papel do "aluno
que estuda" e que deve permanecer sentado, muitas vezes em cadeiras inadequadas
para o seu tamanho, enfatizando a formalizagao das atividades e a influéncia do novo
espaco no desenvolvimento da crianga (Roveri et al., 2025). Dessa maneira, é
importante que o planejamento e representacao dos espacos digitais no jogo incorpore
elementos de transicdo, como, por exemplo, as areas fortemente ligadas as
brincadeiras, reconhecendo a importancia da atividade Iudica para o desenvolvimento

da crianga.

A pesquisa de Furlanetto, Medeiros e Biasoli (2020), por sua vez, demonstra
que a transigdo também influencia na visdo da crianga sobre a jornada escolar. As
pesquisadoras apresentam narrativas nas quais o ato de aprender é colocado em
oposicao direta ao brincar, tornando explicitas as marcas da descontinuidade
curricular que estao vivenciando, o que evidencia as distingbes percebidas entre os

dois ambientes escolares e o drama implicito no processo. Nas palavras das criangas:

L4, a outra escola € de criancinha, quando eu era pequena é que eu estudava
la. Na EMEI [Escola Municipal de Educacao Infantil] a gente brincava de um
monte de ‘coisa’. As ‘tia’ era boazinha. Mas & que agora a gente vai ‘aprende’
a ler (Furlanetto; Medeiros; Biasoli, 2020, p. 1243).
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As criangas tém que fazer toda a licao para ficar inteligente e aprender a ler.
Mas aqui, a gente tem que aprender as coisas para néo ficar burro, na EMEI
que a gente brincava porque a gente era crianga pequena (Furlanetto;
Medeiros; Biasoli, 2020, p. 1242).

Aqui ndo é lugar de brincar. Brincar é s6 na hora do recreio e na sala é para
fazer licdo (Rocha; Ribeiro, 2017, p. 249)

Ademais, o drama vivenciado pelas criangas na transicao escolar também é
percebido na dialética entre o desejo pelo desenvolvimento pessoal e o temor diante
das novas exigéncias académicas. Ferreira e Carvalho (2018) ponderam que, se por
um lado o ingresso no EF desperta a curiosidade e o anseio pelo desenvolvimento
pessoal, pelo outro lado pode dar origem a sentimentos de medo, ansiedade e
apreensao. O receio de que lhes seja cobrado um desempenho superior as suas
capacidades, por exemplo, é uma sensacdo constantemente observada pelas

pesquisadoras.

A angustia diante do desconhecido e a preocupagdo com a propria
competéncia intelectual e social transparecem nas falas das criangas: “pensava que
nao ia fazer amigos” (Ferreira; Carvalho, 2018, p.43) e “[...] com medo de n&o saber
as coisas” (Ferreira; Carvalho, 2018, p.42). Essas emogdes tendem a ser
intensificadas pela comum separagao das criangas de seus educadores e amigos da
El, uma vez que promove uma necessidade maior de estabelecimento de novas
relacbes de amizade e interagdo com colegas diferentes (Rocha e Araujo, 2023).
Sentimentos de apreensao e a resisténcia frente ao novo ambiente também se fazem
presentes: “estava com medo... ndo queria vir para a escola, ndo gostava” (Ferreira;
Carvalho, 2018, p.42), tal como a vontade de aprender “porque quero aprender a ler...

nem sei escrever...” (Ferreira; Carvalho, 2018, p.36).

Outro aspecto preocupante da transicao desarticulada entre a El e o EF é a
drastica secundarizagao do brincar no cotidiano escolar, 0 que causa a diminuigao
acentuada, ou supressdo, do espaco e tempo destinado as brincadeiras infantis,
sobretudo as de faz de conta. Ferreira e Carvalho (2018) salientam que a estrutura
pedagogica adotada nos primeiros anos do EF frequentemente deixa de lado a
atividade ludica e enfatiza o aprendizado de conceitos, o siléncio absoluto e a
disciplina rigorosa. Ao desconsiderar o papel mediador que as brincadeiras exercem

nos processos de apropriagdo do conhecimento, as escolas reduzem as
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potencialidades de desenvolvimento social, emocional e cognitivo do sujeito, conforme

estudado no tépico anterior.

Essa restricdo ludica manifesta-se nas pesquisas de campo, como as
realizadas por Rocha e Ribeiro (2017), que demonstram um abandono das
brincadeiras de faz de conta no dia a dia das turmas de primeiro ano do EF, restando
apenas os jogos de exercicio e de regras. Apesar disso, “microepisodios” espontaneos
de imaginacgéo e faz de conta (também observados na pesquisa de Motta, 2011) ainda
aparecem esporadicamente na sala de aula, embora sejam frequentemente alvos de
censura, adverténcia e punigdes por parte dos professores. Essas observagoes
evidenciam o abismo existente entre as diretrizes que propdem um EF acolhedor e a
realidade encontrada nas praticas pedagdgicas que, ao suprimir a brincadeira de faz
de conta, retira da crianca seu principal meio de superacao de crises e reflexdes sobre
as situagdes dramaticas vivenciadas, propiciando os potenciais “perigos” alertados por

Ma, Hammer e Veresov (2021).

Os impactos decorrentes dessa repressdao aparecem nas narrativas das
criangas, que associam o espaco da sala de aula a um territério de privacéo e punigao
eminente: “tem um quadro de giz ... as mesas separadas uns dos outros ... para eles
nao falarem com os outros! E tem cadeiras ...” (Ferreira; Carvalho, 2018, p.41) e
“temos que estar sempre caladinhos e se falarmos podemos ser expulsos da sala”
(Ferreira; Carvalho, 2018, p.38).

A busca por reverter essas repercussdes negativas exige a implementagao de
cuidados e acgbes coordenadas entre familiares e escolas (Bissoli; Aguiar, 2022).
Ferreira e Carvalho (2018) enfatizam, também, que esse processo demanda um
trabalho cooperativo e uma aproximacgao efetiva entre as instituicbes da El e do EF. A
articulagao curricular e pedagdgica deve englobar um conjunto planejado de agdes
que facilitem a passagem entre os contextos, que seja capaz de evitar rupturas
bruscas das praticas pedagdgicas, reconhecer a importancia das atividades ludicas e

promover o acolhimento na transi¢ao escolar.

Em consonéancia com essa perspectiva, Bissoli e Aguiar (2022) argumentam
que acolher as expectativas, os medos e os sentidos que as criangas atribuem a essa
mudancga € “elemento fundante” para a constru¢do do sentimento de pertencimento

escolar. Além disso, apontam ser necessario planejar experiéncias e oportunidades
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que incentivem a criatividade, a autonomia e a autoestima, de modo que a
escolarizagao seja vivenciada pela crianga na condicdo de sujeito ativo de seu
percurso € nado de assujeitado as imposi¢cdes adultas. Destacam, também, a
importancia da partilha de materiais pedagdgicos entre as etapas, o dialogo continuo
para dirimir temores, a organizagao de visitas as escolas e projetos integrados entre
professores e alunos de ambas as escolas, além do envolvimento das familias.
Salientamos, pontualmente, que € justamente na busca por alternativas mediadoras
que a proposta do jogo “A Travessa do Bosque” se insere e ganha especial relevancia

pedagogica e psicologica.

Por fim, procuramos nos debrucar sobre um aspecto que complexifica ainda
mais a analise da transigcdo. Como apontado por Bissoli e Aguiar (2022), a ocorréncia
de praticas antecipatorias de escolarizacido sao bastante presentes nos anos finais da
El, provocando um corte ainda mais prematuro das atividades ludicas. Assim, as
pesquisadoras problematizam a concepgédo de que a pré-escola seja um territorio
inteiramente livre de tensoes, alertando que nem sempre o direito de viver plenamente
a infancia é assegurado nessa etapa inicial, devido a uma preparagdo precoce e
preocupante para as atividades do EF, que desconsidera as necessidades das
criangas menores de seis anos, reduzindo seu valor a sua capacidade cognitiva.
Desse modo, as exigéncias de disciplina rigida e a conformagéo de corpos infantis as
I6gicas escolares comegam a se manifestar antes mesmo da mudanca efetiva do nivel
de ensino, antecipando as crises dramaticas para criangas possivelmente ainda

menos preparadas.

As investigacdes de Correa e Bucci (2018) demonstram, empiricamente, que o
cotidiano de turmas do ultimo ano da El é frequentemente marcado por expectativas
adultocéntricas e pela auséncia de brinquedos disponiveis na sala de aula. O
distanciamento do brincar e o favorecimento a atividades de alfabetizagao apressadas
sdo observadas, por exemplo, quando as criangas relatam que “ja fazem ligao”:

E: Entao a professora vai dar ligdo? ['E’ representa a entrevistadora]
W: A gente ja faz ligao.

E: Mas e a professora da escola de seis anos? [Referindo-se ao EF]
W: Ela vai dar uma licdo ‘mé’ grande. (Correa; Bucci, 2018, p. 13)

As falas e interagcdes observadas nessa pesquisa também revelam que as

criangas possuem plena consciéncia dos mecanismos de controle e puni¢do que
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cercam as praticas pedagdgicas empregadas na escola, além de evidenciar a figura
da professora vinculada ao castigo:

E: O que a professora vai fazer na EEF? [Escola de Ensino Fundamental]

[...]

T: Ela briga.

W: E deixa de castigo.

E: Por qué?

W: Porque nés faz bagunca.

[...]

T: A professora também coloca as criangas sozinhas.

E: Por que ela coloca sozinho?

T: Porque quando faz bagunga, coloca de castigo na mesa sozinha.
E: E ai?

T: E ai que a crianga fica sozinha. (Correa; Bucci, 2018, p. 13).

Essas narrativas demonstram que o drama da transicao é intensificado nos
anos finais da El, sendo alimentado por antecipagdes e vivéncias de controle que
exigem mudanga. Por outro lado, Correa e Bucci (2019) evidenciam, por meio de uma
atividade com as criangas durante a pesquisa, que mesmo estando imersas em
condigdes restritivas, elas sdo capazes de projetar desejos e criar visdes sobre uma
escola idealizada, delineando no campo da imaginagao os cenarios e as liberdades
que gostariam de usufruir. Consideramos que esses elementos narrativos sédo de
extrema importancia para que possamos estruturar simbolicamente ambientes digitais

acolhedores, como evidenciaremos no tdpico seguinte.

2.3 Estudo das narrativas das criangas e a criagao da narrativa do jogo

Tendo definido os aportes teodricos através dos conceitos elaborados
anteriormente, propomo-nos a utiliza-los na busca de compreender elementos
presentes nas narrativas das criangas sobre a transicdo e suas vivéncias nesse
periodo, para que possam ser representadas, simbolicamente, no jogo. Nesse
processo, fundamentamos as escolhas de game design em uma base epistémica
sustentada por autores que concebem a identidade como processo narrativo e
dialético. Assim, primeiramente recuperamos as reflexdes de Vieira e Henriques
(2014) e Furlanetto, Medeiros e Biasoli (2020) para auxiliar-nos a entender a narrativa

como forma constitutiva do sujeito e de suas representa¢des de mundo.

Ao estudar as narrativas infantis, no contexto da transicdo escolar, propomo-
nos a compreender como as criangas organizam, em seus relatos, as tensdes internas

e externas que caracterizam esse periodo e suas vivéncias. Para auxiliar nosso
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entendimento, recorremos a Vieira e Henriques (2014), uma vez que argumentam que
a narrativa € uma das vias utilizadas pela humanidade para construir suas

representacdes de mundo (p.164).

A partir dessas reflexdes, encontramos aspectos essenciais a serem
considerados para entender o drama identitario contido nos relatos como: os papéis
sociais protagonizados pela crianga (como filha, aluna e amiga), as tensdes afetivas
internas e externas (medo, inseguranga, prazer, expectativa), as mediagbes
simbdlicas que permeiam suas histérias (seja através de literatura infantil, narrativas
da midia, jogos, desenhos ou depoimentos). Dessa forma, podemos reconhecer os
acontecimentos decisivos, que caracterizam os pontos de inflexdo dramaticos
apontados por Veresov (2020), como, por exemplo: o primeiro dia de aula, o
reencontro com colegas e a separacgao de outros, a preparagao para uma nova rotina

de estudos e a adaptacdo a um ambiente diferente (Rocha et al., 2025).

Vale ressaltar, ainda, a importancia de compreender que o ato de narrar pelas
criangas, por si s0, também constitui uma forma de reflexdo e rememoracéo potente.
Furlanetto, Medeiros e Biasoli (2020) indicam que ouvir relatos infantis implica
reconhecer a capacidade que as criangas possuem de apreender uma realidade,
atribuir-lhe novos sentidos e a ela incorporar seus conhecimentos prévios. Desse
modo, o processo de construgdo € um meio importante pelo qual os sujeitos
interpretam o mundo que os cerca. Sob as lentes da Teoria Historico-Cultural, tais
narrativas demonstram a reorganizagao subjetiva e os conflitos de sentido que

emergem durante o periodo de passagem para o EF.

Destaca-se, também, a pertinéncia epistemoldgica de estudar as narrativas das
criangas para fundamentar a elaboragcdo da narrativa do jogo. Visto que, por meio
dessa investigagcédo, podemos escolher elementos narrativos que melhor expressem
uma organizagdo de significados que reflita os principais papéis sociais, as mais
recorrentes tensdes afetivas e a maneira como as criangas costumam enxergar o
mundo frente ao drama da transig¢ao. O estudo da bibliografia selecionada, justifica-se
pela convicgao de que s6 a partir da apreensao de narrativas acessadas em material
empirico, de pesquisas que tratam da transi¢cao a partir da perspectiva das criancas,
€ possivel construir um jogo digital cujos elementos possam refletir a densidade

simbdlica das experiéncias infantis.
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Por outro lado, ainda que o ambiente digital do jogo ndo consiga replicar as
intensidades, as tensdes emocionais e o "drama" singular e intimo de cada
participante, ele pode proporcionar a manifestagdo de sentimentos empaticos, ao
apresentar emocgodes que, apesar de ndo estarem presentes para a crianga que estiver
jogando, sdo amplamente compartilhados e vivenciados por seus pares. Nessa
perspectiva, a narrativa do jogo e o ambiente ludico podem promover a assimilagao
empatica da dor, do sofrimento e da complexidade dos obstaculos e desafios

enfrentados por outras criangas em situagcdées analogas de transicao.

Assim, retomamos as ideias discutidas no capitulo 1, ressaltando que o
processo de estudo das narrativas das criangas fundamenta o nosso desenvolvimento
da narrativa do jogo, que, por sua vez, da origem a narrativa do jogador, quando a
crianga interage com o dispositivo mediador e seus elementos representativos da
transicao escolar. Cabe aqui salientarmos, adicionalmente, que as possibilidades de
(re)elaboracgéo da identidade, mediante o potencial de vivenciar o drama de maneira
ludica, sédo corroborados pela dindmica do “jogo tripartido de identidades”, presentes
no ato de jogar jogos digitais, apresentado por Gee (2003), de acordo com o que

também elaboramos no primeiro capitulo.

Antes de enunciarmos e estudarmos alguns dos excertos de narrativas das
criangas (ou apontamentos feitos pelas pesquisadoras com base nas pesquisas
realizadas), encontradas na bibliografia selecionada pelo grupo de pesquisa
Linguagens, Desenvolvimento Humano e Atividade Pedagogica, no qual o presente
trabalho se realiza, e as formas como nos guiam durante o desenvolvimento do jogo,
€ importante nos atentarmos as metodologias utilizadas na produgcdo dessas
narrativas como material empirico de pesquisa. Dessa forma, podemos estar cientes
dos cuidados utilizados nas interlocugdes apresentadas, uma vez que influenciam a
maneira como o desejo de comunicagao das criangas € mobilizado (Rocha et al.,
2025).

Observamos, nas pesquisas de Roveri et al. (2025), Rocha et al. (2025),
Queiroz e Rocha (2021), Passeggi et al. (2018), Rocha e Araujo (2023), Ferreira e
Carvalho (2018), Furlanetto, Medeiros e Biasoli (2020), Correa e Bucci (2018); Neves
et al. (2011) e Rocha e Ribeiro (2017), formas diversas de contato com as criangas,

como as rodas de conversa, histéria a completar, visitas a escolas, grupos focais,
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observacboes de comportamento sem intervencao direta, entrevistas individuais e
grupais, além do uso de “dispositivos disparadores”, como: desenho com histdrias,
cartas, jogos e producao de fotografias. Em algumas pesquisas foram empregadas
multiplas metodologias, como, por exemplo, na de Roveri et al. (2025, p. 5):
‘realizamos multiplos procedimentos: conversas e observagédo no cotidiano escolar,
producao de desenhos, producao de cartas, visitas as escolas e utilizagdo de um jogo

desenvolvido especialmente para o trabalho de campo".

Finalmente, iniciamos nosso estudo das narrativas voltando o olhar para a
relevancia substancial atribuida pelas criancas aos espagos exteriores, como o
parquinho e o patio, bem como a disponibilidade de brinquedos. As mencgdes
referentes a esses aspectos despontam como um dos fatores mais significativos nas
narrativas acerca da transicéo escolar e devem, sem duvidas, ser representados em

NOSSO jOgo.

Nao coincidentemente, esses ambientes, tal como os brinquedos, sé&o
elementos importantes para o incentivo as atividades ludicas e, consequentemente,
para o desenvolvimento e expressao da criangca na escola. Quando a mudancga para
o EF dificulta o acesso a esses recursos, evidenciam-se a descontinuidade abrupta e
a secundarizagdao da brincadeira, o que, como estudamos nesse capitulo, pode
dificultar e impactar negativamente como as criangas lidam com as crises dramaticas
desse periodo. A seguir, estdo alguns dos excertos que representam essa questao:

0s momentos de brincadeira eram os mais prazerosos e 0s espagos externos
0s que elas mais gostavam. (Correa; Bucci, 2018, p.9)

Entre os brinquedos citados pelas criangas havia [...] brinquedo de montar, a
bola, a corda, os brinquedos do parque e as bonecas [...] balango, pula-pula,
computador (laptop da Xuxa), bolinha de gude, i6-i6, brinquedo de fazer
bolhas, ping-pong, jogos de video-game e pipa (Correa; Bucci, 2018, p.10)

Entre os lugares mais citados e que se assemelham com os da escola de El,
estdo o parque, o tanque de areia, o patio e a quadra (Roveri et al. 2025, p.
7)

A inclusdo de brinquedos das criangas na escola da personagem revela o
desejo das criangas de que eles também fizessem parte do material da EMEI
que frequentavam, sobretudo o balango, brinquedo mais citado por elas.
(Correa; Bucci, 2018, p.10)

Ao comentarem seus desenhos explicando o que teria na pré-escola da Juju,
dois meninos travaram o seguinte dialogo com a pesquisadora:

E: E a escola da Juju, como é7?
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T: Cheia de brinquedo!

En: Olha aqui [mostrando o desenho], quanto balango! (Correa; Bucci, 2018,
p.10)

Vai ser muito legal! - com énfase - Vai ter parquinho, futebol. (Correa; Bucci,
2018, p.14)

Varias outras criangas mencionaram toda sorte de brinquedos que, em suas
visdes, poderiam encontrar em uma EEF: pula-pula, piscina de bolinha,
escorregador grande e pequeno, casinha de bonecas, parquinho, areia no
parquinho, cavalinho de roda, arvore de brinquedo e massinha. (Correa;
Bucci, 2018, p.14)

O parque foi mencionado nas variadas situagdes em que se perguntava sobre
espagos significativos: como o lugar de que mais gostavam, sobre o que
gostariam que tivesse na escola de EF, do que achavam que iriam sentir falta,
0 que nao deveria faltar na El, lugar em que aconteceram as atividades mais
importantes da jornada (Rocha et al., 2025, p. 24).

Na EMEI, eu adorava de mais o tanque de areia e o parque também. Todo
dia nés ia no parque. S6 quando chovia que n&o. (Furlanetto; Medeiros;
Biasoli, 2020, p. 1245)

Aqui ndo é igual 14, porque la tem um gira-gira... Dois gira-giras (Roveri et al,
2025, p. 8)

Profa. Nara: O patio se parece com a outra escola?

[.]

Rita: Um detalhe. Na minha escola, no meu patio, tinha brinquedo, s6 que
nesse patio ndo tem. S6 tem um pé de manga imenso. (Roveri et al., 2025,
p.8)

Com o intuito de viabilizar uma representacao simbdlica desses elementos no
ambiente digital, desenvolvemos um parque como cenario central da escola inicial,
com a presencga de assets'® digitais que representam alguns aspectos apontados,
como: o tanque de areia, balanco, gira-gira, escorregador e espaco para futebol.
Assim, o parque se torna o espago onde ocorre o tutorial ludico e a habituacao
sensorio-motora do jogador com os comandos do jogo. Ja com relagéo aos brinquedos
mencionados, projetamos um evento no qual o jogador € incentivado a selecionar um
objeto do cenario, de sua preferéncia, para carregar consigo ao longo de sua jornada

pelo bosque encantado.

A dimenséo estética do espaco escolar e a possibilidade de manter um contato

direto com a natureza também se mostram importantes na organizagao do sentimento

'8 termo que designa qualquer recurso ou objeto digital que é replicado no ambiente do jogo para
compor um cenario
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de pertencimento e bem-estar das criancas. Os relatos demonstram uma sensibilidade
em relacdo a preservacgao fisica dos ambientes, de maneira que a presenca de
estruturas danificadas ou negligenciadas foram apontadas negativamente. Os trechos

a seguir demonstram esse aspecto:

[...] indicaram, também, que uma EEF [Escola de Ensino Fundamental]
deveria garantir o belo e o contato com a natureza, como vemos nos
seguintes trechos:

E: Vai ter mais alguma coisa?

T: A escola do Pedrinho vai ter um monte de flores!

E: E? E vai ser bem bonita?

T: Vail

E: O que mais?

MV: Passarinho...

JP: Tem passarinho, tem passarinho e tem um passarinho que faz piu piu
piu... (Correa; Bucci, 2018, p.14)

Profa. Nara: André, o que vocé gostaria de mudar nessa escola?
Tem alguma coisa que nao esta bom, que vocé queria mudar?
André: O patio.

Profa. Nara: O pétio? Por que, André? Conta para a gente.
André: Por causa que o chao é... muito...

Eliza: Quebrado.

André: Quebrado. (Roveri et al. 2025, p.10)

Pesquisadora: Vocé disse que gostava mais de estudar na sua outra escola?
Por qué?

Sim, la tem tanque de areia.

Aqui ndo tem. Na minha também tinha tanque de areia e baldinho e pazinha
para brincar.

O parquinho daqui estd todo quebrado. E cheio de sujeira. (Furlanetto;
Medeiros; Biasoli, 2020, p. 1244)

Pensando nessa percepgao estética, a escola inicial no ambiente do jogo foi
planejada com uma identidade visual acolhedora, que enfatiza o contato com o meio

natural, incorporando canteiros de flores, arbustos, arvores e grama. Além disso, os
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componentes de cenario que estruturam os prédios foram modelados para exibir bom

estado de conservacao.

A figura da professora também se faz presente nos estudos. Diante do cenario
de ruptura na transicao, a relagdo baseada na confianca e no afeto com a educadora
€ salientada:

Quando a crianca entra na escola fundamental, torna-se ainda mais evidente

o papel da afetividade na relagao professor-aluno, a confianga é tudo para os
alunos (Ferreira; Carvalho, 2018, p. 47)

A professora € minha amiga (Ferreira; Carvalho, 2018, p.47)

No jogo digital, representamos a professora da EI como um PNJ central da
escola inicial. Essa personagem foi delineada com uma postura acolhedora e dispbe
de linhas de diadlogo orientadoras, que situam e transmitem os pontos principais da
narrativa do jogo. Ou seja, ela introduz o contexto do ultimo dia de aula, apresenta o
objetivo de atravessar o bosque para chegar a escola nova, além de oferecer suporte

emocional ao jogador antes de sua partida.

As praticas de colaboragao e auxilio mutuo entre as criangas e seus colegas
aparecem na bibliografia estudada como atividades sociais de grande valor e que
devem ser incentivadas em periodos de transicdo, como demonstram Neves et al.
(2011, p. 359): “A rotina cultural de uma crian¢ca ajudando a outra possibilita a
construgcdo da autonomia das criangas e do grupo”. Essa dinamica cooperativa, por
sua vez, esta presente nos eventos de desafio distribuidos pelo trajeto do bosque, nos
quais o jogador se depara com PNJ que necessitam de auxilio, apresentando
dificuldades em lidar com situacdes que representam os anseios, medos e apreensoes

comuns da transigdo (como demonstradas mais afundo no capitulo 3).

A alimentac&o no ambiente escolar também constitui uma pratica socializadora
e afetiva de grande impacto na transi¢céo, cuja modificagédo repentina no EF pode gerar
conflitos marcantes para as criangas. Ademais, a presenca de uma manifestacio clara
e positiva de finalizagdo de ciclo, expressa no desejo por eventos festivos de
despedida, € um meio pelo qual o sujeito elabora a separagao da instituigao anterior
e se projeta com confianga para a etapa seguinte. Os relatos evidenciam os dramas

vividos quando os momentos prazerosos e os cardapios flexiveis da El ddo lugar a
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dindmicas de controle no EF, além de ressaltar o valor de celebracdes afetivas da
passagem, com comidas tipicas.
Mas nem s6 as brincadeiras marcam as melhores memoarias das criangas,
pois também mencionam outras atividades como prazerosas e envolventes.

Um destaque referiu-se a situagbes de alimentagéo (Rocha et al., 2025, p.
25).

Comer pao com frango, suco, bolo e dancar numa festa de despedida (Rocha
et al., 2025, p.38).

Eu gosto também da merenda daqui, so o leite que eu ndo gosto.
N&o gosto nao porque é ruim. A tia pde verdura. Eu ndo como na escola.

Eu ndo gosto de almogar, eu almogo s6 na minha casa. Ah, porque eu gosto
sO de arroz e carne.

E que a tia pde tudo no prato.
Eu gostava da gelatina de uva. E ndo tem.

Na EMEI tinha bolinho com danone. (Furlanetto; Medeiros; Biasoli, 2020, p.
1246).

0 desejo e o prazer, bem como a dimensdo educativa e socializadora da
alimentagao, foram substituidos pelo controle e pelo dever. Ja nao era mais
possivel recusar o feijao; a gelatina de uva e o bolinho com iogurte deixaram
de fazer parte do cardapio. Por ndo se sentirem mais acolhidas e respeitadas,
algumas criangas deixaram de se alimentar na escola, preferindo fazer suas
refeicdbes em casa. (Furlanetto; Medeiros; Biasoli, 2020, p. 1246).

Com a finalidade de articular essas duas dimensdes no percurso narrativo do
jogo, planejamos um evento de banquete de despedida, que ocorre antes de o jogador
iniciar seu deslocamento em diregao ao bosque encantado. Nesse trecho do jogo, a
crianga se encontra no patio da escola inicial, em uma celebragdo com os colegas e
a professora. Na cena, ha a presenga de alguns dos alimentos valorizados nas

narrativas das criangas, tais como bolos, tortas, sucos, frango e paes.

Por fim, o estabelecimento de novos lacos de amizade é constantemente
comunicado como um precursor de ansiedade e, ao mesmo tempo, de expectativa
nas vivéncias infantis de transicdo escolar. O medo do isolamento social, que em
alguns casos ¢ intensificado por dores decorrentes de discriminagdes e preconceitos
estruturais, como o racismo, acentua os choques dramaticos no ingresso ao EF. Os
excertos das narrativas que seguem representam algumas das elaboragbes das

criangas sobre essa perspectiva:

Caladinho nao faz amiguinho! (Passeggi et al., 2018, p. 166)
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Eu estava ansioso e com medo e sem amigo... com medo de ficar sem amigo
(Ferreira; Carvalho, 2018, p.42)

Pesquisadora: Estela, vocé teve dificuldade para fazer amigos aqui?

Estela: Muita dificuldade. Muita. Igual no Franciscano [refere-se a El]. Todo
mundo me odiava no Franciscano, s6 por causa da minha cor. No
Franciscano faziam racismo comigo, eu ficava solitdria hum canto, nem a
professora nem ligava para mim. Dai eu entrei nessa escola e pensei “aqui
vao fazer racismo comigo também”. Foi dificil para fazer amigos. (Rocha;
Aratjo, 2023, p. 2)

Optamos por representar essas questbes sociais no jogo por meio de
ramificagdes na narrativa que ocorrem de acordo com a conduta do jogador durante
a travessia pelo bosque. Caso a crianga decida conversar, apoiar e estender a mao
aos colegas com dificuldades pelo caminho, a criagdo de novos lagos de amizade é
representada por meio de uma breve cena roteirizada de brincadeira entre os
personagens, além do acompanhamento do personagem do jogador pelo PNJ
auxiliado, daquele ponto no bosque até a chegada na escola nova, ao final do

percurso.

Em suma, o estudo de conceitos da Teoria Historico-Cultural nesse capitulo
permitiu que fundamentassemos as escolhas dos elementos estruturantes da
narrativa do jogo, conforme apresentamos. Estes serdo ampliados e definidos com
mais detalhes no capitulo seguinte, onde sera tecido o roteiro de eventos e dialogos

de “A Travessia do Bosque”.
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CAPITULO 3

METODOLOGIA E GAME DESIGN

Neste capitulo, dedicamo-nos a sistematizacdo dos processos técnicos e
conceituais que orientaram a materializacao de "A Travessia do Bosque". Tendo como
premissa a indissociabilidade entre o rigor académico trazido pelo nosso estudo das
narrativas das criangas, utilizando os conceitos da Teoria Histérico-Cultural, e a
producdo tecnoldgica, esta secdo descreve nosso percurso metodoldgico,
segmentado em dois eixos fundamentais: a criagdo técnica do dispositivo e a
estruturacdo de sua arquitetura narrativa. Por meio dessa organizamos procuramos
detalhar o desenvolvimento dos elementos que constituem o jogo digital, além de
fundamentar nossas escolhas de design que objetivam a representagao simbdlica do

drama identitario em um ambiente ludico digital.

by

Simultaneamente, na se¢do dedicada a estruturacdo da narrativa do jogo
abordaremos os aspectos de game design, roteirizagdo e mecanicas de interacgao.
Iremos expor as fases de concepcao dos eventos dramaticos e a definicdo das
habilidades que o jogador possui a sua disposigdo no percurso ludico. Buscamos
utilizar os relatos de criancas, acessados pelas pesquisas estudadas, no roteiro e na

concepgao dos eventos do jogo.

3.1. Criagao do Jogo

No primeiro topico, referente a criagao do jogo em si, discutiremos a dimenséao
técnica da produgao dos modelos tridimensionais presentes no jogo, subdividindo-a
entre o desenvolvimento dos personagens e o desenvolvimento dos cenarios digitais.
No ambito dos personagens, nossa discussdo abrangera processos complexos de
modelagem, topologia 3D, retopologia para performance em tempo real na Unreal
Engine 5, mapeamento UV e texturizacdo. Detalharemos, ainda, a utilizagcdo da
tecnologia MetaHuman e a manipulagao de morph targets e shaders para possibilitar

a representatividade étnica realista e a projecdo emocional das criangas.

Durante nossas explicagbes sobre o desenvolvimento dos cenarios,
abordaremos o desenvolvimento de assets autorais, e 0os processos de modelagem e

texturizacao envolvidos em sua criagdo. Também detalharemos o uso de scans
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tridimensionais e de texturas, visto que sua correta aplicacdo € imprescindivel para

atingir o estilo de arte realista que almejamos.

3.1.1. Desenvolvimento dos Personagens

No ambito do desenvolvimento dos personagens, buscamos priorizar a
representatividade e o reconhecimento identitario da crianga que joga no ambiente
digital. Para atingir esse objetivo, optamos pelo desenvolvimento de um modelo facial
tridimensional genérico de uma crianga, o qual atua como uma matriz versatil capaz
de comportar uma vasta gama de variagdes fenotipicas por meio da manipulagao de
morph targets e da customizagcdo avancada de shaders, que explicaremos adiante.
Essa estratégia técnica permite que, a partir de um unico modelo, o jogo apresente
opc¢oes suficientes para representar uma ampla variedade étnica e social das criancas,

facilitando a projecéao emocional e o engajamento do jogador com seu avatar.

Além de atender as necessidades do personagem principal, a flexibilidade
desse modelo base possibilita sua reutilizacdo sistematica para a composicdo do
cenario social do jogo. Através da aleatorizagdo de parametros escalares dos morph
targets, texturas e variantes de cabelo dentro do motor de jogos (Unreal Engine 5)
podemos gerar automaticamente os PNJ que compdem o grupo de colegas da escola.
Esse procedimento garante a coesao visual do projeto enquanto otimiza a
performance em tempo real, permitindo que a narrativa do jogo seja habitada por

figuras diversas.

Nosso percurso técnico iniciou-se com a escultura digital de um rosto infantil
em alta resolugéo (high-poly) utilizando o software Blender’’. Apds a definigdo das
formas primarias, realizamos uma retopologia, processo fundamental para converter
a malha (mesh), densa e complexa em uma estrutura geométrica mais simples e
otimizada para o processamento grafico em tempo real, isso permitiu a realizagao dos
ajustes finais no modelo de forma mais precisa e viabilizou a importagdo para o motor
de jogo. Apds as devidas preparagdes e a importacdo para a Unreal Engine 5,
utilizamos a tecnologia Mesh to MetaHuman. Essa ferramenta permitiu converter a

escultura personalizada em uma “identidade digital” (termos utilizado dentro do

17 https://www.blender.org/
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software) integrada ao ecossistema MetaHuman, desenvolvido pela Epic Games’®.
Esse processo nos proveu o mapeamento UV, o sistema de texturizacao, o rig facial
completo e o acesso a uma biblioteca de estilos diferentes de cabelo, proporcionando

a fidelidade visual e funcional necessaria ao estilo de fantasia realista proposto.

Para a compreensao integral dos processos de produgéao técnica supracitados,
€ imperativo fundamentarmos os conceitos de computagao grafica que sustentam a
criagcao dos personagens. O primeiro desses conceitos € a topologia 3D, que se refere
a organizacdo geométrica e a disposigcao dos vértices, arestas e poligonos que
compdem a geometria (ou malha/mesh) de um objeto tridimensional. Em ambientes
de processamento em tempo real, como o motor de jogos Unreal Engine 5, a topologia
deve ser rigorosamente otimizada através do processo de retopologia, que consiste
em reconstruir a geometria de um modelo high-poly - ou seja, que possui uma alta
densidade de vértices, arestas e poligonos, muitas vezes organizados de forma
cadtica - para uma estrutura simplificada e funcional, garantindo que as deformacgdes
que ocorrem durante a animacdo do modelo acontecam de maneira natural e sem
distor¢des visuais indesejadas, além de possibilitar uma texturizagdo uniforme de sua

superficie e ajustes finais de modelagem.

Na Figura 6 mostramos o modelo da cabeca infantil que produzimos em seu
estado high-poly e, ao lado, sua geometria densa. Na Figura 7, por sua vez, exibimos
o0 mesmo modelo apds passar pelo processo de retoplogia e, ao lado, sua geometria

otimizada. Por fim, na Figura 8, expomos o modelo finalizado para exportagao.

18 hitps://www.metahuman.com/pt-BR
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Figura 6 — Modelo high-poly e sua geometria

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 7 — Modelo apds retopologia

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 8 — Modelo finalizado para exportagcéo

Fonte: Elaborado pelo autor

Uma vez que estabelecemos a estrutura geométrica facial, o modelo
necessitou do processo de mapeamento UV (UV mapping) para receber informagdes
visuais de texturas bidimensionais. Este procedimento € baseado na projegao
bidimensional das coordenadas da superficie tridimensional, funcionando como uma
"planificacdo" do modelo 3D em um plano cartesiano 2D. E por meio dessa tradugao
matematica que o software pode mapear na malha tridimensional cada por¢ao de uma
textura digital bidimensional. Esse método € analogo ao ato de desdobrar uma caixa
de papelao para realizar uma pintura em suas faces externas e, ao dobrar novamente,

obter um cubo com uma pintura tridimensional.

Complementar ao mapeamento que realizamos, o shader atuou como um
conjunto de instrugdes programadas, ou algoritmos, que determinam como a luz deve
interagir com a superficie do objeto. Diferente de uma imagem estatica, o shader
processa, em tempo real, propriedades fisicas como brilho, rugosidade, transparéncia
e cor, permitindo a utilizacdo de parametros para a customizacdo dinamica de
elementos como o tom de pele, garantindo a versatilidade do modelo base para

representar a diversidade étnica desejadas pelos possiveis jogadores.
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Para que o personagem adquira a capacidade de movimento e expresséo,
utilizamos o sistema de rig ou “armacgao”. Este conceito refere-se a construgao de um
esqueleto digital interno composto por ossos virtuais e controladores l6gicos que ditam
como a malha geométrica deve se mover. O rig funciona como o sistema motor do
personagem, permitindo que as animagdes manipulem o corpo e o rosto do

personagem de forma coerente com a anatomia humana.

Por fim, adicionamos diversos morph targets ao modelo do rosto do
personagem. Morph targets sado parametros de deformacao geométrica que permitem
a transigao fluida entre diferentes estados de organizagao dos elementos geométricos,
armazenados em uma mesma mesh sem a necessidade de mover o esqueleto (rig).
Tais variagdes podem ser posteriormente interpoladas pelo motor de jogo para gerar

uma transicao visual continua e natural entre os diferentes estados da geometria.

Os videos a seguir demonstram o rosto do avatar jogavel apds importagéo no
motor. O Video 1 mostra o modelo do rosto apés receber a identidade do Metahuman,
o Video 2 demonstra a implementagao dos morph targets e o Video 3, por fim,

evidencia o ajuste de parametros do shader para variagao de tons de pele.
Video 1 — Identidade Metahuman

https://drive.google.com/file/d/110BhQk2FIJFnrRk0jAJy4bkToe5Y rfFA/view?us
p=sharing

Fonte: Elaborado pelo autor
Video 2 — Implementagéo dos morph targets faciais

https://drive.google.com/file/d/11VFobW1suijOyb9b-
pWx8p 8dOpfuSe5/view?usp=sharing

Fonte: Elaborado pelo autor
Video 3 — Parametros do shader para variagao de tons de pele

https://drive.google.com/file/d/198ijpCC7XdJw1EjaOxe3aMZMDjiCnjWQe/view

?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1I0BhQk2FIJFnrRk0jAJy4bkToe5YrfFA/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1I0BhQk2FIJFnrRk0jAJy4bkToe5YrfFA/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11VFobW1suijOyb9b-pWx8p_8dOpfuSe5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11VFobW1suijOyb9b-pWx8p_8dOpfuSe5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/198jpCC7XdJw1Eja0xe3gMZMDjiCnjWQe/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/198jpCC7XdJw1Eja0xe3gMZMDjiCnjWQe/view?usp=sharing
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Fonte: Elaborado pelo autor

Com relagao a vestimenta dos personagens, buscamos capturar a realidade do
cotidiano escolar das instituicbes publicas de Campinas. Portanto, nos propomos a
construir um modelo digital do uniforme utilizado pelas criangas das escolas da rede
municipal. Iniciamos o processo com a modelagem de um corpo infantil genérico no
software Blender, que utilizamos exclusivamente como colisor para o desenvolvimento
das vestimentas. Em computacao grafica, um colisor € um objeto simplificado que
define os limites de interacao fisica simulada. Neste caso, o objeto que modelamos
atuou como o "corpo"” sobre o qual o tecido digital cairia, definindo o formato da roupa,
suas dobras e detalhes. Por fim, realizamos a confec¢ao das vestimentas no software
Marvelous Designer’®, uma ferramenta que utiliza algoritmos de simulagdo de tecido

baseados em padrdes de costura reais.

Na Figura 9 mostramos o objeto corporal colisor que modelamos e, na Figura

10, a roupa que desenvolvemos utilizando o software de simulagao de tecidos.

19 https://www.marvelousdesigner.com/
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Figura 9 — Colisor para simulagéo de tecido

Fonte:Elaborado pelo autor
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Figura 10 — Simulagéo de tecido

Fonte:Elaborado pelo autor

Em seguida, realizamos novamente um processo de retopologia e
mapeamento UV, assegurando que a mesh do vestuario fosse eficiente o suficiente
para o processamento em tempo real na Unreal Engine 5, sem abdicar do
detalhamento visual. Finalmente, para podermos exportar os modelos para o motor,
aplicamos um rig compativel com o esqueleto padrao do motor, o UES Manny, e

realizamos o processo de weight painting (pintura de pesos).

Essa técnica define a zona de influéncia de cada "osso" do rig sobre os vértices
do objeto tridimensional. A calibragdo precisa desses pesos € 0 que permite que a
roupa se mova e se deforme organicamente em conjunto, informada pelo movimento
do rig de acordo com a animagao utilizada, garantindo a fluidez e a verossimilhanca

do comportamento dos tecidos.
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Apos importarmos os modelos no motor, separados em tronco e pernas,
realizamos a construgdo de shaders, incorporando o brasdo oficial da cidade de
Campinas, centralizado em uma camisa branca, com gola e bermuda em tons de azul.
Para conferir detalhes ao uniforme, utilizamos a ferramenta Outgang Textile
Generator?®, um sistema que permite a criagdo de micro-padrdes téxteis em texturas
digitais. Esse recurso permite que o jogador perceba a costura e a porosidade do
tecido, reforcando o estilo de "fantasia realista". Na Figura 11 e 12 mostramos os

modelos do corpo do personagem do jogador importados na Unreal Engine 5.

Figura 11 — Tronco do personagem

Fonte: Elaborado pelo autor

20 hitps://outgang.studio/downloads/textile-generator-pro/
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Figura 12 — Pernas do personagem

Fonte: Elaborado pelo autor

Ap0bs concluirmos o desenvolvimento da vestimenta, utilizamos novamente os
morph targets para permitir a diversificagdo da morfologia fisica dos avatares,
viabilizando a variacdo de bidtipos corporais. Por meio da implementagcao dessas
alteragdes morfologicas, tanto no corpo quanto no rosto do avatar do jogador,
buscamos proporcionar a representatividade da pluralidade fenotipica dos seres
humanos, possibilitando que a crianga encontre, no ambiente digital, uma imagem que
dialogue com sua proépria realidade fisiondbmica, ou com a diversidade de seus pares,
fortalecendo a projecdo emocional que propomos pelo jogo. No Video 4, a seguir,
demonstramos o processo de manipulacdo de valores dos morph targets para

variagao de bibtipos corporais.
Video 4 — Morph targets dos bidtipos corporais

https://drive.google.com/file/d/1bR70PYiYTv7/WEkpAc8 2YqusZiwnd1TR/view

?usp=sharing

Fonte: Elaborado pelo autor

Na etapa final de implementagdo dos objetos no motor de jogo realizamos a

integracéo de todos os componentes por meio da criagdo de um Character Blueprint.


https://drive.google.com/file/d/1bR70PYiYTv7WEkpAc8_2YgusZiwnd1TR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bR70PYiYTv7WEkpAc8_2YgusZiwnd1TR/view?usp=sharing
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Em termos de arquitetura de software para jogos, um Blueprint € como um repositorio
I6gico que centraliza tanto os componentes visuais - neste caso, a cabecga, cabelos e
0 corpo - quanto os algoritmos de animacao e interacdo. Para garantir coeréncia
anatdmica, visto que o corpo desenvolvido possui as proporgcdes antropométricas de
uma crianga, foi necessario realizarmos o redimensionamento da cabeca, dado que,
apo6s aplicar o processo de Mesh to Metahuman, o modelo é automaticamente

ajustado as proporgdes adultas.

Ademais, é importante notar que as animacdes base da Unreal Engine - que
compreendem o sistema de locomogao fundamental envolvendo o caminhar, correr e
saltar - sdo originalmente projetadas para o rig UE5 Manny que, apesar de ser
compativel com o esqueleto que implementamos, ainda segue propor¢des de um
humano adulto. Portanto, foi necessario realizarmos um processo chamado
retargeting de animacodes. Este compreende a transposi¢cdo de dados de movimento

de um esqueleto digital para um outro que possua proporgdes ou estruturas distintas.

Essa recalibragao foi essencial para ajustarmos as coordenadas espaciais das
articulagdes as proporgoes infantis, evitando distorgbes indevidas da geometria
durante o movimento. Ademais, estruturamos a programagao interna do Blueprint para
expor os parametros dos morph targets implementados e as variaveis de etnia dos
shaders que desenvolvemos, permitindo que a légica do jogo acesse e modifique
esses dados em tempo real, conforme as interagdes com a interface grafica realizadas

pelo jogador.

Com relacdo ao desenvolvimento da interface grafica do usuario (GUI),
procuramos projeta-la de forma integralmente autoral, visando proporcionar a
interacao entre a criancga e as possibilidades de customizagao do avatar. Iniciamos o
processo de design a partir de esbogos conceituais inspirados por interfaces de
criacdo de personagens observadas em outros jogos de RPG, como Baldur's Gate

321 adaptando sua funcionalidade e leitura para a clareza exigida pelo publico infantil.

Para que a GUI possa mediar a interagdo com o publico infantil de forma eficaz,
focamos em promover sua clareza e acessibilidade. Assim, elaboramos a arquitetura

visual com grandes botdes e icones representativos de cada categoria de

21 hitps://baldursgate3.game/
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customizacdo, sem a presenca de qualquer texto verbal, além de indicadores de
escala (sliders) que permitem ajustes intuitivos dos paréametros que alteram as
caracteristicas do avatar. Por meio dessa organizagao estratégica, visamos reduzir
obstaculos cognitivos e permitir que a crianga navegue pelas opgdes de forma

autbnoma e intuitiva, enquanto define a fisionomia de seu personagem.

A partir dessa ideia inicial, modelamos tridimensionalmente as janelas,
indicadores de escala (sliders), cursores, botdes e icones pelo Blender. Dessa forma,
apos a realizarmos os renders (“fotos” bidimensionais de cenarios 3D) dos modelos
em um fundo transparente, além da aplicacao de filtros de ajuste de cores, foi possivel
que os exportassemos como sprites - imagens 2D utilizadas como elementos de
interface. Dentro da Unreal Engine, organizamos esses elementos em um sistema de
widgets - ferramentas que podem ser programadas para vincular a interagcdo do
jogador com os sprites na GUI aos parametros existentes no Blueprint do personagem.
Essa estrutura permite que a crianga, ao interagir com a interface, manipule

diretamente a identidade visual do avatar no jogo.

Na Figura 13 exibimos parte da interface que desenvolvemos para importagcao

no motor de jogo.

Figura 13 — Interface de criagdo de personagem
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Realizamos a criagdo da professora seguindo os passos similares, porém
utilizando uma identidade padrdo da Unreal Engine. Nela, implementamos as
variagdes étnicas no shader da pele. Na Figura 14, mostramos o avatar da professora

dentro do motor de jogo:

Figura 14 — Modelo da professora

Fonte: Elaborado pelo autor
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3.1.2. Desenvolvimento dos Cenarios

Estruturamos a construcado dos cenarios para delimitar quatro areas centrais: o
ambiente de criagdo de personagem, a escola inicial que representa a El, o Bosque e
a escola ao final do bosque, que representa o EF. A representagao simbdlica desses

espacos exigiu que adotassemos uma abordagem hibrida na gestao de assets.

Para a composicdo da vegetagcdo e geologia basica, utilizamos scans
tridimensionais, obtidos por meio de uma licenga gratuita na plataforma fab.com??, e
os integramos ao motor grafico por meio da ferramenta Quixel Bridge?3. Esses
recursos consistem em modelos gerados a partir da fotogrametria — uma técnica que
utiliza a extragcdo de medidas, formas e posicoes de objetos e cenas a partir de
fotografias, convertendo-as em elementos digitais 3D ou texturas bidimensionais - de
arvores, arbustos, gramineas e rochas, proporcionando um nivel de detalhamento

fotorrealista.

Por outro lado, modelamos as estruturas que exigiam especificidade
arquitetbnica e pedagdgica no Blender, para que a estética do jogo estivesse em
conformidade com as referéncias da pesquisa. Dentre esses elementos estdo muros,

portdes, brinquedos, bancos, entradas de cavernas e pontes.

Nas Figuras 15 e 16 exemplificamos alguns scans obtidos pela plataforma
fab.com. Na Figura 17, exibimos um asset modelado por nés para compor o cenario
de criagdo de personagem, na Figura 18 o modelo do prédio da escola inicial, na
Figura 19 o modelo de um dos brinquedos do parque e na Figura 20 o modelo da
Arvore Grande, onde ocorre um dos desafios do bosque, que sera descrito no préximo

tépico.

22 https://www.fab.com/
23 hitps://quixel.com/en-US



https://www.fab.com/
https://quixel.com/en-US

90

Fonte: https://www.fab.com/listings/9de7ce19-5813-42d2-a5f0-5e6447006f72

Figura 16 — European Hornbeam
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Figura 17 — Plataforma de pedra

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 18 — Escola inicial

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 19 — Brinquedo do parque

h

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 20 — Arvore grande

Fonte: Elaborado pelo autor

No fluxo de producdo desses objetos, seguimos as etapas de modelagem,
retopologia e mapeamento UV. Assim, desenvolvemos os shaders utilizando texturas

bidimensionais baseadas em PBR (Physically Based Rendering) - uma técnica que
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simula com precisdo matematica como a luz interage com as propriedades fisicas das
superficies, como brilho, rugosidade e metalicidade. Para evitar a artificialidade de
texturas repetitivas, mesclamos as superficies por meio de camadas utilizando
variagbes pintadas manualmente, noise procedural (padrées matematicos aleatorios
que geram irregularidades naturais) e mapas de cavidade, que permitiram

destacarmos sulcos e detalhes intrinsecos a geometria de cada objeto.

Realizamos a integracéo final e a organizagao espacial dos modelos dentro da
Unreal Engine 5, esculpimos o terreno utilizando a ferramenta de Landscape, presente
nativamente no motor, que nos permitiu realizar a deformacéo orgénica da geometria
do solo e a pintura manual de padrbes em sua superficie para a mesclagem de
texturas. Configuramos o ambiente atmosférico utilizando a skybox - uma cupula
digital que envolve a cena, simulando o céu e a iluminagao global - e efeitos de pods-
processamento (filtros atmosféricos presentes na Unreal Engine). Dentre eles,
destacamos o uso do bloom (simulagéo de artefatos causados pelo brilho intenso da
luz), da volumetria (que confere densidade fisica a luz e a névoa, criando

profundidade) e de ajustes de cor.

Situamos a primeira cena, dedicada a criagdo do personagem, em uma clareira
neutra com o avatar do jogador localizado sobre uma plataforma de pedra. Planejamos
este ambiente para isolar o jogador de distragdes narrativas imediatas, permitindo um
foco exclusivo na construcdo do avatar por meio da manipulagdo dos atributos
fenotipicos e biotipos previamente discutidos. Na Figura 21 exibimos como se

encontra essa primeira cena.
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Figura 21 — Cena de criagdo do personagem

Fonte: Elaborado pelo autor

Pela cena da escola que representa a El, por sua vez, apresentamos o ponto
de partida da jornada da crianga. N6s a configuramos visualmente como um ambiente
vibrante e acolhedor, esta cena representa o "mundo conhecido" da crianca. Portanto,
possui areas que representam ambientes de grande familiaridade para a crianga,
como um patio, o parque e as salas de aula (Roveri et al., 2025). Na figura 22,

apresentamos uma visao do jogador no parque.
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Figura 22 — Visao do parque

Fonte: Elaborado pelo autor

O Bosque Encantado constitui a cena em que se da a jornada propriamente
dita. Através dele, representamos o caminho desconhecido e as incertezas inerentes
a mudanca escolar. E um ambiente onde o jogador deve mediar conflitos de PNJ que
expressam medos reais, como a inseguranga diante do novo e a frustragao perante
obstaculos. Guiamos a exploragédo apresentando uma trilha de poeira magica, que
permite que a crianga navegue por esse cenario de forma livre e facilitada. Na figura

23, representamos a primeira visao do bosque pelo jogador, na saida da escola.

Figura 23 — Vis&do do bosque

Fonte: Elaborado pelo autor
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Por fim, pela cena da escola que representa o EF, simbolizamos a conclusao
da travessia e a recep¢ao no novo contexto cultural. A visualizagdo da nova instituicao
ao final do bosque serve como um ponto de chegada que marca o fim da jornada do

jogo.

3.2. Estruturacao da Narrativa do Jogo

Para o jogo “A Travessia do Bosque”, adotamos a perspectiva de terceira
pessoa, que € caracterizada pelo posicionamento de uma camera no espaco digital,
acompanhando os movimentos do jogador, e pela qual o usuario visualiza o cenario
em um plano de observacéo recuado, geralmente situado acima ou atras dos ombros
do personagem principal. Diferentemente da perspectiva em primeira pessoa, que
restringe o campo visual aquilo que o personagem supostamente enxerga - com a
camera posicionada onde seus olhos estariam - a terceira pessoa apresenta o modelo
tridimensional do protagonista no centro da tela, permitindo que o jogador visualize

integralmente sua movimentacéo, postura e deslocamento espacial.

Escolhemos essa perspectiva de camera para “A Travessia do Bosque”
principalmente devido as nossas escolhas de game design. Acreditamos que o ponto
de vista da cdmera em terceira pessoa fornece uma movimentagdo mais fluida,
principalmente considerando os desafios que o jogador ira enfrentar ao decorrer do
jogo. Além disso, enxergamos que a sempre presente imagem do personagem, criado
pelo jogador na tela inicial, € uma forma de enfatizar a conexao do jogador com o

personagem que desenvolveu antes de comegar o jogo.

Organizamos a histéria centrada na jornada do protagonista, que inicia sua
trajetéria no ambiente familiar da escola de El, onde presenciara seu ultimo dia de
aula junto aos seus colegas e sua professora. Em seguida, para chegar a sua nova
escola de EF, o jogador devera atravessar um bosque magico - espago que representa
simbolicamente as incertezas e desafios da transicdo escolar. No decorrer desse
percurso, encontrara representacoes das frustracdes, expectativas e descobertas

inerentes ao processo de mudanga escolar.
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3.2.1. Detalhes do Roteiro e Cenas

Para explicar a construgdo da narrativa do jogo, abordaremos a sua estrutura
em diferentes atos que compdem a jornada do jogador. Além disso, detalharemos os
eventos, dialogos e desafios que compdem seu roteiro, demonstrando como os pontos
de inflexdo dramatica, estudados no capitulo 2, foram transpostos para o ambiente

digital.
3.2.1.1. Ato I: A Despedida

O Ato |, intitulado "A Despedida", inicia na tela de customizagdo do
personagem. Planejamos este ambiente inicial para permitir que a crianga estabeleca
uma conexao com seu avatar através da manipulagcdo de atributos fenotipicos e
bidtipos. Ao personalizar seu personagem digital - selecionando caracteristicas como
formato do rosto, tom de pele, estilos de cabelo e uniforme - o sujeito exerce sua
agéncia e autonomia, criando um meio pelo qual podera se sentir confortavel enquanto
projeta sua identidade no decorrer da narrativa, incentivando o processo de
(re)elaboragao de seus sentimentos, medos e expectativas, conforme apontado pelo

“jogo tripartido de identidades” conceituado por Gee (2003).

ApOs a etapa de customizacgao, projetamos que a imersao na narrativa se inicie
com uma animagao cinematica, guiada por uma camera digital, em que percorremos
0 cenario de uma escola, que representa a El, revelando um ambiente vibrante,
acolhedor, marcado pelo acentuado contato com a natureza e saturado de elementos
ludicos e fantasticos. Por meio dessa representagao visual procuramos introduzir a
crianga a um ambiente de “escola feliz” (Correa; Bucci, 2018), que pudemos conhecer

mediante o estudo de suas narrativas.

Ao final desta animacgao, convergimos a camera para o interior de uma das
salas de aula, onde o personagem principal pode ser visto em um grupo composto
pela professora e até cinco colegas. Realizamos a geracdo desses PNJ de forma
aleatoria, por meio de um algoritmo que varia arbitrariamente os mesmos parametros
de customizagao do modelo do avatar da crianga — individualmente para cada colega

- 0 que promove uma pluralidade étnica e fenotipica do grupo.

Nesse ambiente, introduzimos, mediante a figura da professora, o conflito

motor da narrativa ao anunciar:
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“Ol&! Que bom ver vocés. Hoje marca um momento muito especial. E nosso
ultimo dia de aulal Com isso, uma nova aventura esta comegando: a jornada para sua
nova escola! Para chegar I4, vocés passardo pelo Bosque Encantado. E um grande

desafio, mas sei que vocés estao prontos”.

Por meio deste dialogo da professora, procuramos estabelecer o encerramento
do ciclo na El e o inicio da "grande jornada" em dire¢do a escola que representa o EF,
definindo o Bosque Encantado como o espaco de desafio e inicio de uma nova

trajetdria escolar.

Entdo, visando promover um momento de acolhimento antes da partida
definitiva, convidamos os alunos para uma atividade no ambiente externo da escola,

através da declaragao da professora:

‘Antes da nossa grande jornada, que tal uma ultima brincadeira no nosso
parque? E o lugar perfeito para nos aquecermos! Corram, pulem e mostrem toda a

energia que vocés tém. Vamos la!’.

Nossa escolha do parque como o cenario inaugural para a exploragao de
mecanicas e comandos fundamenta-se na sua profunda importancia para o publico
infantil. Conforme estudamos, esse espaco é recorrentemente citado pelas criangas
como o de maior significancia no ambiente escolar, sendo o local do qual elas sentem
mais saudade e onde se concentram as experiéncias mais prazerosas e envolventes

da jornada escolar (Roveri et al., 2025).

Em seguida, quando o jogador ingressar no ambiente do parque, introduzimos

o dialogo da professora:

“Divirtam-se e aproveitem como quiserem! Quando ja tiverem feito tudo o que

desejam, falem comigo novamente para continuarmos o dia”.

Essa orientacdo é fundamental para o game design que propomos, pois
assegura que a crianga néo se sinta pressionada durante o tutorial, permitindo que a
exploracédo dos comandos de movimentagédo e das habilidades especiais ocorra de
acordo com o ritmo e o interesse singular de cada crianga. Nesse interim,
proporcionamos que a figura da professora permaneca disponivel no cenario,

aguardando o momento em que o jogador, sentindo-se plenamente familiarizado e
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satisfeito com os testes realizados, opte voluntariamente por retomar o didlogo e dar
prosseguimento a narrativa do jogo. Dessa forma, permitimos que a progressao no
jogo acompanhe a agéncia do jogador, respeitando o seu tempo de apropriacdo das
ferramentas digitais para o uso dos controles de movimentag&o basica - como o ato

de correr e saltar - a0 manuseio da camera em terceira pessoa.

Adicionalmente, o tutorial introduz o uso da habilidade magica de salto duplo -
que atuara como mecanica principal de jogo durante a travessia do bosque. O controle
do comando para utilizar essa habilidade é associado ao botdo de pulo (barra de
espacgo), sendo necessario apenas pressiona-lo novamente apos ja ter saltado uma

veZz.

Ao concluir sua experimentacao, o jogador pode se aproximar da professora,
sendo apresentada a opgao de interacéo através de um simbolo intuitivo na interface
grafica. A escolha da agéo de conversar com a professora desencadeia uma animagéo
que roteirizamos para fornecer ao usuario as instru¢gdes para prosseguir com a

histéria, a partir de sua seguinte declaragao:

“Agora que ja nos movimentamos bastante, vamos retornar a sala de aula para

realizar nossa ultima dinamica!”.

Quando o jogador retornar ao interior da sala de aula, programamos um evento
que busca estabelecer uma conexdo entre a crianca com a etapa escolar que se

encerra. Assim, anunciamos a dindmica por meio da fala da professora:

“Para que se lembrem com carinho dos momentos que passamos juntos,
escolham um objeto dessa sala para levar com vocés. Ele podera ajudar em sua

Jjornada”.

Apresentamos este objeto como uma “ancora” representativa do "mundo
conhecido" da El, provendo ao jogador recursos simbdlicos para utilizar enquanto
enfrenta situacdes e resolve problemas durante a travessia do bosque. As opg¢des que
disponibilizamos no cenario foram selecionadas com base nas fungbes mediadoras

que poderao exercer durante o percurso ludico.

O primeiro deles, o Livro de Histérias, localizado nas estantes da sala,

representa uma ferramenta para a mediagao de sentimentos de medo e inseguranga,
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podendo ser utilizado para acalmar colegas ao longo do percurso digital. A Bola
Colorida, disposta junto a caixa de brinquedos, representa a dimensédo do brincar
coletivo e da construcao de novos vinculos. Por fim, o Bicho de Pelucia é apresentado
como um objeto de suporte emocional, especificamente destinado a auxiliar no

conforto de colegas que manifestem tristeza ou melancolia durante a jornada.

A decisdo da crianga por um desses objetos reflete seu protagonismo durante
0 processo de criacdo da narrativa do jogador, permitindo que ela experimente
diferentes formas de lidar com as tensdes afetivas e sociais inerentes ao drama da

transicao.
Apos a selecao do brinquedo, realizamos mais um anuncio pela professora:

“Depois de tanta diverséo, preparei uma surpresa para todos ndés! Um banquete
de despedida para celebrarmos nossa amizade e todas as coisas maravilhosas que

aprendemos juntos. Venham, sentem-se comigo!”.

Em seguida, o jogador se vé em uma curta animagéo que elaboramos para
exibir o avatar e seus pares em uma mesa coletiva, cheia de comida. Nossa escolha
de inserir este evento no roteiro fundamenta-se no fato de que a aspiragao por
celebragdes festivas € um elemento recorrente e significativo nos relatos infantis sobre

o término da vida pré-escolar (Rocha et al., 2025).

Apds a conclusao da celebragao, levamos o jogador ao portdo da escola, que
da acesso ao caminho em dire¢cdo ao Bosque Encantado, onde apresentamos a
interac&o final com a professora da El. Neste ponto, introduzimos uma mecanica de
orientagdo espacial no bosque, que visa auxiliar o jogador em sua exploragao, pelo

didlogo da professora:

“Confio que se dara muito bem em sua jornada! Caso se sinta perdido, siga o
brilho magico do bosque! Ele esta encantado para te ajudar a encontrar o seu

caminho, ou te levar até alguém que precisa de ajuda!”.

Por meio dessa instrucio, introduzimos a implementagcdo de uma trilha de
poeira magica, um dispositivo visual de auxilio que emana da posi¢ao atual do jogador
para indicar as trajetorias que planejamos em direcdo aos pontos de interesse no

cenario. Procuramos facilitar, assim, a legibilidade do percurso, permitindo que a
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exploracao do bosque pela crianca ocorra de forma autbnoma, mas também evitando

frustragdes que poderiam ocorrer caso ndo soubesse que diregao seguir.
3.2.1.2. Ato lI: A Travessia

No Ato Il, intitulado "A Travessia", marcamos o ingresso efetivo do jogador no
Bosque Encantado. Este ambiente representa o territério das incertezas e da
(re)organizacgao identitaria, onde o "mundo conhecido" do sujeito confronta os desafios

do desconhecido que esta por vir.

Projetamos que a navegacgado pelo bosque seja mediada pela mecanica de
orientagdo espacial introduzida pela professora: a trilha de poeira magica. Do ponto
de vista do game design, a trilha atua como um instrumento de auxilio que preserva a
agéncia e a autonomia da crianga, pois, embora a poeira magica oferegca uma
orientagdo de caminho, ela ndo impde um percurso restritivo. O jogador ainda pode
desviar-se do trajeto indicado e explorar areas do cenario ao seu préprio tempo, visto
que aqueles indicados pela trilha sempre se atualizam partindo de sua localizagao em

tempo real.

Estruturamos este ato na pauta da nao-linearidade, permitindo que o jogador
encontre e resolva até quatro eventos situacionais em qualquer ordem possivel,
dependendo das rotas de exploracao escolhidas. Apresentamos, por meio desses
eventos, situagbes dramaticas de PNJ, nas quais o protagonista depara-se com

colegas da escola inicial enfrentando dificuldades simbdlicas no bosque.

Tais encontros podem ser solucionados pela crianca por meio de sua
intervencao ao utilizar suas habilidades. O objeto simbdlico selecionado por ela antes
de partir da escola pode adicionar novas opg¢des a serem utilizadas em suas

interacoes.

Um desses encontros, que designamos como “O Desafio da Caverna Escura”,
situa-se na entrada de uma gruta densamente sombreada, configurando-se como uma
representagcdo do medo do desconhecido. Ao aproximar-se da entrada, o jogador
depara-se com um colega em evidente estado de hesitagdo e insegurancga.

Evidenciamos a situagéo por um dialogo que expde a vulnerabilidade do PNJ:
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"Uma fada travessa pegou meu piéo e o escondeu la dentro... mas... esta muito

escuro, e eu tenho medo. Vocé pode pegar para mim?",
Na Figura 24, exibimos a entrada da caverna.

Figura 24 — Entrada da caverna

>

Fonte: Elaborado pelo autor

Diante disso, oferecemos ao jogador a escolha de prosseguir em sua jornada
individual ou dedicar-se a resolugédo do conflito do colega. Caso opte por auxilia-lo, o
jogador deve adentrar o ambiente da caverna, o que fara com que utilize uma
habilidade automatica de iluminagao, permitindo que navegue por obstaculos fisicos
até localizar o objeto perdido. Ao sair e devolver o pido, expressamos a gratidao do
colega em sua fala:

"Uau, vocé consegquiu! Muito obrigado! Com a luz, a caverna nem parece tao

assustadora”.

Na Figura 25, mostramos o jogador encontrando o peao.
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Figura 25 — Encontrando o peéo

Fonte: Elaborado pelo autor

Adicionalmente, apds retornar o pido ao colega, prevemos no evento uma
camada de interagdo mais profunda, caso o jogador tenha selecionado o Livro de
Historias como objeto simbdlico no primeiro ato. Nessa circunstancia, disponibilizamos
uma opgéo de dialogo adicional que, ao ser acionada, inicia uma animagao roteirizada
na qual o avatar senta-se ao lado do colega e comega a narragdo de um conto. Nesta
acao, o avatar do jogador utiliza o livro como um instrumento cultural de mediagéo
emocional, em que contar uma histéria ao colega o auxilia a ressignificar o ambiente
e acalmar suas preocupacgdes. ApOs essa interagdao, o colega passa a ser um
companheiro de jornada e comega a seguir o protagonista pelo bosque,
representando a formacao de novos lacos de amizade, que estudamos ser um ponto

precursor de sentimentos de ansiedade e apreenséo das criancas.

Outro encontro interativo no Bosque Encantado, que denominamos “O Desafio
da Arvore Alta", foca na tematica da superagéo de limites e de ndo conseguir cumprir
com as expectativas. Ao navegar pelo bosque, o jogador depara-se com um colega
da escola olhando para cima, com desalento, em direcdo a copa de uma enorme
arvore. Estabelecemos a situagao do evento por meio de um relato de frustragao do

colega:



105

"Eu estava brincando com a minha peteca, até que ela quicou num cogumelo

pula-pula... e ficou presa la em cima! Eu ndo consigo subir, € muito alto.".

Na Figura 26, exibimos a visao da arvore pelo jogador.

Figura 26 — Vis&o da arvore

Fonte: Elaborado pelo autor

Diante da solicitagdo de auxilio, confrontamos novamente o jogador com a
escolha de exercer sua agéncia em prol do outro ou seguir adiante. Caso decida
intervir, o jogador pode utilizar o "cogumelo pula-pula" - um elemento de level design
que atua dando um impulso vertical ao jogador - para alcangar os primeiros galhos da

arvore.

A partir desse ponto, a crianga deve usar sua coordenagao entre a camera em
terceira pessoa e os comandos de salto para escalar os galhos da arvore até alcangar

a peteca do colega. Ao recuperar o objeto e retornar ao solo, o colega agradece:
“Obrigado! Parecia tdo alto visto daqui de baixo!".

Na Figura 27, apresentamos a cena do jogador encontrando a peteca.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Caso o jogador tenha escolhido a Bola Colorida como o objeto que levaria antes
de deixar sua escola, introduzimos mais uma opcao de interacdo adicional apds a
entrega da peteca. Assim apresentamos a crianga, ao selecionar a nova opg¢ao de
dialogo, uma animagéao roteirizada na qual seu avatar e o PNJ do colega encontram-
se brincando com sua bola. Fundamentamos essa interacdo na sociabilidade, onde
deslocamos o foco do colega da perda da peteca para a alegria da brincadeira com o

jogador. Apds a animacgéo, o colega se junta ao percurso do protagonista.

Em outro evento, “O Buraco”, abordamos o sentimento de soliddo diante da
mudanga de ambiente. Ao explorar uma area de terreno acidentado, o jogador depara-
se com um colega preso no interior de um buraco, do qual ndo consegue sair por

meios proprios. Caso o jogador se aproxime, o PNJ relata:
"Eu me perdi da trilha e cai aqui. Estou me sentindo muito sozinho".

Diante desse cenario, oferecemos ao protagonista a oportunidade de auxiliar
o colega por meio da habilidade de telecinese. Através de uma animagéo cinematica,
apresentamos o jogador elevando o colega para fora do buraco. Ao ser resgatado, o

colega agradece ao jogador:

"Obrigado! E bom poder contar com um amigo".
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Para os jogadores que optaram pelo Bicho de Pelucia como objeto simbdlico,
revelamos uma opg¢ao adicional de interagao apds retirar o colega do buraco. Através
dessa interagao, iniciamos outra animacao roteirizada na qual o avatar do jogador
utiliza a pelucia para iniciar uma brincadeira de faz de conta com o colega. Neste
contexto, o objeto atua como um facilitador para a brincadeira ludica, que por sua vez
reduz o sentimento de soliddo e anima o PNJ. Assim, ao final da brincadeira, o colega

passa a seguir o jogador pelo bosque.

Outro desafio no cenario do Bosque Encantado ocorre no evento “A Ponte”.
Diferenciamos este evento dos anteriores ao introduzirmos uma figura adulta: um
Guarda. O PNJ encontra-se em um contexto de vulnerabilidade, invertendo a
hierarquia tradicional de cuidado e dependéncia entre o adulto e a crianga. Situado
diante de uma pequena ponte danificada que atravessa um riacho, o Guarda

manifesta sua frustracdo perante o obstaculo:

"Oh, céus! Com a ponte quebrada, como vou levar essa encomenda para a

outra escola? Que frustrante!".

Ao optar por auxiliar o Guarda, o jogador pode utilizar a habilidade de
telecinese, por meio de uma animacao roteirizada, para levitar e posicionar um tronco
caido sobre a falha na estrutura da ponte. Pelo ato de "consertar o caminho" para um
adulto procuramos incentivar o desenvolvimento da autoconfianca e da percepcao de
competéncia da crianga. Ao resolver o problema que paralisava o adulto, a crianga
experimenta uma inversao da logica social usual, em que 0os menores sempre s&o

aqueles que necessitam de ajuda.

Por fim, oferecemos o reconhecimento explicito da inteligéncia e do

protagonismo infantil, por meio do agradecimento do Guarda:

"Mas que maravilha! Vocé colocou um tronco no lugar da ponte e resolveu

completamente o meu problema! Muito obrigado! Isso foi brilhante!"
3.2.1.3. Ato lll: A Chegada

O Ato I, intitulado "A Chegada", constitui o climax narrativo e a resolugao da
jornada que propomos no jogo, marcando a transigdo do sujeito para o novo ciclo

escolar. Este ato inicia-se quando o jogador emerge da densidade do bosque e avista,



108

em plano panoramico, a escola que representa a EF. Visualmente, representamos a
escola de EF com uma area maior que a da antiga escola, mas ainda como um espago
belo e acolhedor, preservando a continuidade do sentimento de seguranga emocional

estabelecido no inicio da jornada.

Conduzimos a progresséao final por uma cinematica que retrata o avatar do
jogador caminhando em dire¢ao aos portdes da nova escola. Neste ponto, recebemos
o jogador por meio da figura de uma nova professora. Reafirmamos a importancia da
coletividade e da solidariedade apresentado os colegas auxiliados durante os desafios

do bosque, que acenam com entusiasmo da entrada da escola.
Todos séo recebidos pela fala de acolhimento da nova professora:

“Sejam muito bem-vindos! Estavamos esperando por vocés. Vimos que fizeram
uma grande jornada. Que incrivel! Venham, vamos conhecer a nova escola. Ha tantas

coisas para aprender e muitas aventuras para vivermos juntos”

Por meio deste didlogo reconhecemos a legitimidade da jornada percorrida e
incentivamos a reflexdo sobre a escola de EF, ndo como um local de obrigagbes
austeras, mas como um campo de possibilidades de exploragdo e aprendizagem
compartilhada. A narrativa do jogo termina com a imagem do protagonista adentrando
a escola junto aos seus pares, exibindo uma expresséo de curiosidade e satisfagao.

A tela escurece e os créditos sobem, sinalizando o encerramento do jogo.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Por fim, analisando o desenvolvimento do jogo até o momento, reconhecemos
que grande parte do fluxo de trabalho técnico foi consolidado. Finalizamos a criagéo
de um sistema de customizagao de personagens que permite a geragao de avatares
com variados bidtipos e etnias, garantindo a representatividade e a projegao

emocional pretendida para a crianga em transicao escolar.

Nossos estudos tedricos sobre jogos na educagao, a importancia da transigéo
da El para o EF e sobre os conceitos da Teoria Histérico-Cultural, foram
imprescindiveis para guiar nosso processo de desenvolvimento do jogo, enquanto
dispositivo mediador para as criangas, de forma rigorosa. Reconhecemos, no entanto,
que ainda restam passos a serem tomados para que o0 jogo possa estar adequado
para sua futura aplicagdo em campo. A seguir, refletiremos sobre sua condigdo ao
cabo da pesquisa, em junho de 2026, além de explicitarmos aspectos que estarao fora

do nosso alcance, dadas as limitagdes de recursos que enfrentamos no processo.

A integragdo logica entre os componentes visuais e os algoritmos de interagéo
por Blueprint foi finalizada, incluindo o redimensionamento e o retargeting das
animagdes para as proporgdes antropométricas de uma crianga. Além disso, a
interface grafica (GUI) foi concebida integralmente, com foco na clareza e

acessibilidade para criangas, estabelecendo as bases para a agéncia do jogador.

A construcao dos cenarios - a escola de El, o Bosque Encantado e a escola de
EF - e aimplementacéo dos eventos de interacdo e mecanicas de mediagao simbdlica,
planejadas em cada um dos atos narrativos, estdo presentes e funcionais, porém os
eventos “O Buraco”, “A Ponte” e “A Chegada”, ndo foram finalizados. Além disso, é
importante ressaltar, no entanto, que ha espaco para melhorias, dentre elas,
ressaltamos o polimento de alguns modelos de cenarios ja feitos (suas texturas e
organizacgéao estrutural na Unreal Engine) e a programacao de interagdes mais fluidas

com PNJs.

Os elementos de audio, por outro lado, sdo os pontos que necessitam de maior
trabalho, uma vez que os dialogos foram gravados pela prépria equipe de pesquisa,
através de seus celulares. A falta de produgcao musical para auxiliar na ambientagao

também € um aspecto muito importante, mas que requer envolvimento de profissionais
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da area de musica. Portanto, ndo dispomos de recursos suficientes para nos

dedicarmos a finalizagao desse aspecto do jogo.

Reconhecemos, também, algumas limitacbes de desenvolvimento devido as
restricoes temporais e nossa equipe de desenvolvimento reduzida. Aspectos
avancados de acessibilidade universal, como a interpretacdo em tempo real para
LIBRAS, filtros para daltonismo, audiodescricdo de efeitos sonoros, ndo poderao ser

contemplados no periodo de desenvolvimento da pesquisa.

No entanto, acreditamos que o jogo, tal como se apresenta, € capaz de
demonstrar seu intuito e os conceitos estudados em seu desenvolvimento. Também
€ capaz de promover experiéncias que se propunha, apesar das limitagcdes e dos
percal¢cos encontrados em seu desenvolvimento, tal como problemas nas animacées

dos PNJs e a programacéao de algumas de suas interagdes.

O video 5, demonstra uma sessdo de jogo, dado o estagio atual de

desenvolvimento de “A Travessia do Bosque”.
Video 5 — Sesséo de jogo

https://drive.google.com/file/d/1XOcXqR3bG2JyD06gTnZ vXmJPXIXCZXm/vi

ew?usp=sharing

Fonte: Elaborado pelo autor

Cabe, também, uma reflexdo sobre a participacéo e o papel docente durante o
uso do dispositivo em salas de aula. Acreditamos que o papel de mediador e
observador € essencial, ndo apenas para introduzir o jogo e acompanhar o processo
de jogar das criangas, mas também para servir como figura de apoio, capaz de lidar
com as mais diversas reagdes que as criangas possam ter ao jogar - desde criangas
com duvidas e que necessitem de auxilio (e que estejam dispostas a serem

auxiliadas), mas também com criangas que gostariam de jogar sozinhas, por exemplo.

Ademais, consideramos importante ressaltar nosso intuito de apresentar o jogo
como dispositivo mediador, que busca incentivar reflexdes sobre os sentimentos e
emocgdes que sao inerentes do processo dramatico de transic&o vivido pelas criangas.

Portanto, ndo incentivamos o uso de “A Travessia do Bosque” como uma ferramenta


https://drive.google.com/file/d/1XOcXqR3bG2JyD06qTnZ_vXmJPXlXCZXm/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1XOcXqR3bG2JyD06qTnZ_vXmJPXlXCZXm/view?usp=sharing

111

didatica para ensino de conceitos ou instrumento para avaliar as criangas enquanto
jogam, portanto, pontuamos que ndo ha uma maneira estritamente correta de se jogar

ou interagir aos elementos apresentados no ambiente digital.

Antes disso, gostariamos de enfatizar que enxergamos a produgédo de
pesquisas empiricas, complementares a essa dissertagdo, como algo fundamental e
fortemente incentivado, visto que é algo que nédo fomos capazes de abranger. A
proposta de submeter o dispositivo a testes pelas criangcas em transicao da El para o
EF fornecera um material empirico muito rico, capaz de nos informar qualitativamente
como as criangas lidam com os aspectos do jogo que produzimos, como a
jogabilidade, a usabilidade e, principalmente, a imersao e reflexdo sobre as questdes

propostas, que compde o cerne de nossa pesquisa.

Esses estudos serdao imprescindiveis para analisar a dinamica da interagao
entre as criangas e a “narrativa do jogo”, permitindo nossos futuros estudos sobre o
potencial de “A Travessia do Bosque”, como dispositivo mediador - capaz de promover
(re)elaboragdes sobre a transicdo escolar. Além de fornecer informacgbes para
possiveis refinamentos técnicos ou, até mesmo, reiteragdes da estrutura da narrativa

do jogo.

Para pesquisas futuras, que valorizem a participacédo das criangas, pensamos
em mostrar parte do processo criativo em encontros expositivos apos terem testado o
jogo, permitindo que elas tenham um papel mais ativo no desenvolvimento e
implementagdo de mudangas mais sensiveis as suas experiéncias. Dessa maneira,
procuraremos que 0 jogo néo seja feito apenas voltado para as criangas, mas também

construido com elas.

Assim, reforcamos a importancia de ouvir as vozes das criangas e reconhecer
suas importancias para a construgdo do conhecimento. Dessa forma, nosso jogo foi
construido inicialmente através do estudo de seus relatos desde sua concepgao, mas
também procurara ouvir as narrativas produzidas sobre e com o jogo para seu futuro

desenvolvimento.

Por fim, refletindo como o Gustavo, que iniciou sua jornada como pesquisador,
mas também que ja foi uma crianga em transicdo e que reconhece a importancia do

ludico e da fantasia para as criangas, acredito que a jornada de pesquisa e
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desenvolvimento de jogos na area da Educagéo, embora desafiadora, é também muito
rica, tanto para meu desenvolvimento proprio ao longo do processo, quanto para a
producdo académica. Percebemos, em nossos estudos, lacunas sobre o tema que
abordamos, além de possiveis contribuicdes que trouxemos, e poderemos trazer, ao
ambiente de pesquisas e para as criangas, dentro das limitagdes que nos atentamos

a reconhecer.

Me encontro, ao final de minha prépria “travessia do bosque” (meu “bosque”
sendo minha passagem pelo Mestrado no Programa de Pés-Graduagcdo em
Educacao), muito satisfeito e grato pelo conhecimento adquirido, pelo contato com a
area académica, com meus professores e amigos. Reconhego que minha transigcéo
de uma area de ciéncias exatas para as ciéncias humanas, certamente repleta de
dramas, crises, expectativas e aflicdes, foi significativamente promotora de mudancas

e desenvolvimento pessoal.

Mas, ao mesmo tempo, carrego comigo todas as minhas influéncias — desde a
crianga que vestia a fantasia de mago, até o pesquisador que me tornei — que hoje
sdo partes essenciais de minha formacdo. Portanto, sou grato a todos que
participaram do meu percurso e que hoje podem ver “A Travessia do Bosque” como
um dispositivo mediador para as criangas em transicdo da El para o EF, mas também

como uma representagdo da minha prépria jornada.
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