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RESUMO

Este artigo analisa experiéncias brasileiras que utilizaram a plataforma Scratch como ferramenta de mediacéo
gamificada conduzida por professores da Educacdo Basica. A partir de uma abordagem comparativa e
estrutural, fundamentada em autores como Werbach e Hunter, McGonigal, Mattar ¢ Kapp, o estudo identifica
elementos eficazes para o uso de jogos digitais como reforgo e avaliagdo de contetidos. Os resultados orientam
o desenvolvimento de uma solug@o interativa no projeto de extensdo Te Vejo na Escola, destacando a
importancia da integracdo entre narrativa, mecanica e objetivos pedagogicos em ambientes de mediacao
coletiva.

Palavras-chave: gamificagdo educativa; Scratch; mediacao interativa.

ABSTRACT

This article analyzes Brazilian educational experiences that used the Scratch platform as a gamified
mediation tool led by basic education teachers. Based on a comparative and structural approach, and
grounded in authors such as Werbach and Hunter, McGonigal, Mattar, and Kapp, the study identifies
effective elements for using digital games to reinforce and assess learning content. The findings support the
development of an interactive solution within the university extension project Te Vejo na Escola,
highlighting the importance of aligning narrative, mechanics, and pedagogical goals in collective mediation
environments.

Keywords: educational gamification; Scratch; interactive mediation.

RESUMEN

Este articulo analiza experiencias educativas brasilefias que utilizaron la plataforma Scratch como
herramienta de mediacidon gamificada, conducida por docentes de la Educacion Basica. A partir de un
enfoque comparativo y estructural, fundamentado en autores como Werbach y Hunter, McGonigal, Mattar y
Kapp, el estudio identifica elementos eficaces para el uso de juegos digitales en el refuerzo y evaluacion de
contenidos. Los resultados orientan el desarrollo de una solucién interactiva en el proyecto de extension
universitaria 7e Vejo na Escola, destacando la importancia de la integracion entre narrativa, mecanica y
objetivos pedagodgicos en contextos de mediacion colectiva.

Palabras Clave: gamificacion educativa; Scratch; mediacion interactiva.
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1. INTRODUCAO

Em contextos educativos mediados por recursos audiovisuais, uma das principais lacunas
pedagogicas estd na auséncia de instrumentos que permitam retomar e aprofundar os conteudos
apresentados de forma ludica e significativa. Projetos que utilizam videos como base para praticas
formativas, especialmente na educacao bésica, frequentemente carecem de estratégias interativas que
mantenham o vinculo com a narrativa e possibilitem avaliar o entendimento das criangas de modo
coletivo. Nesse cenario, o projeto de extensdo Te Vejo na Escola (TVnE), vinculado ao Departamento
de Design da FAAC/UNESP, que integra animagao, narrativa simbolica e mediacao presencial com
criangas da rede publica, passou a demandar uma solugdo complementar a ser incorporada apds a
exibicao dos episodios. A proposta investigada neste artigo € o uso de jogos digitais desenvolvidos
na plataforma Scratch, operados pelos professores e projetados em teldo, como forma de reforgar
conteudos e ampliar o engajamento com o universo do projeto. Ainda que as experiéncias analisadas
sejam de autoria e aplicacdo docente, elas oferecem subsidios relevantes para orientar a construgao
de um modelo préprio a ser conduzido pelos integrantes do projeto de extensdo junto as turmas
atendidas.

O objetivo do artigo ¢ analisar experiéncias ja desenvolvidas no Brasil que utilizaram o
Scratch como artefato gamificado de mediagdo, conduzido por docentes em contextos escolares, de
modo a indicar caminhos estruturais para a implementacdo de uma solucao interativa no projeto. O
foco da andlise estd na estrutura das experiéncias, nas mecanicas utilizadas, no modo de interacao
proposto e nos efeitos observados sobre o engajamento e a compreensao por parte das criangas. Trata-
se, portanto, de um estudo de revisdo, que busca mapear e interpretar criticamente o estado da arte
sobre 0 uso do Scratch como ferramenta gamificada de mediagdo conduzida por professores, com
vistas a fundamentar o desenvolvimento de um novo recurso interativo no ambito do projeto.

A plataforma Scratch ¢ um ambiente de programacao visual em blocos desenvolvido pelo
MIT Media Lab, voltado principalmente ao publico infantojuvenil. Sua proposta ¢ facilitar a criagao
de narrativas interativas, jogos e simulagdes, sem exigir conhecimentos prévios de linguagens de
programacao. Por sua acessibilidade e abordagem ludica, o Scratch tornou-se uma ferramenta
amplamente adotada em contextos educacionais formais e informais. No caso deste artigo, sua
escolha se justifica tanto pela viabilidade técnica de aplicacdo com criangas quanto pela possibilidade
de compartilhamento online dos jogos desenvolvidos, permitindo que professores de outras turmas

ou institui¢des acessem, utilizem e eventualmente adaptem as experiéncias propostas.
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2. REFERENCIAL TEORICO

A proposta deste artigo se alinha a abordagem estrutural da gamificacdo, compreendida
como o design de sistemas interativos orientados a experiéncia do usudrio. Conforme Werbach e
Hunter (2012), a gamificagdo eficaz se baseia em trés camadas: componentes (elementos visiveis
como pontos, rankings, recompensas), mecanicas (regras, progressao, competicdo, cooperagao)
e dinamicas (emogdes, motivagado, senso de propdsito). Para além de sua aparéncia ludica, um
sistema gamificado eficaz precisa de coesdo funcional e narrativa. Esses elementos, quando
articulados de forma estratégica, criam experiéncias que sustentam o engajamento continuo e
oferecem proposito além da recompensa extrinseca.

McGonigal (2017), por sua vez, argumenta que os jogos bem projetados oferecem
experiéncias emocionalmente significativas, com senso de agéncia e pertencimento. Missoes,
desafios e feedbacks imediatos compdem uma estrutura de motivacdo intrinseca que pode ser
aplicada a contextos diversos, incluindo o educativo, quando se busca estimular o engajamento
e o reconhecimento simbdlico de conceitos. Segundo a autora, jogos sdo plataformas para
experiéncias humanas emocionantes e significativas. Quando desenhamos experiéncias
gamificadas com esse principio, podem contribuir para transformar a realidade.

A esse conjunto de perspectivas soma-se a contribuicdo de Kapp (2012), que define
gamificacdo como o uso de elementos, mecanicas e pensamento de jogos em contextos nao
ludicos com o objetivo de envolver usuarios, motivar comportamentos e facilitar o aprendizado.
Para o autor, a gamificacdo educacional bem-sucedida exige mais do que a insercdo de
recompensas externas; ela requer o desenho de sistemas que favoregam o progresso gradual, o
feedback continuo e a sensagdo de desafio superavel, tudo isso integrado a objetivos pedagogicos
claros. A gamificagdo, nesse sentido, se aproxima mais de um modelo instrucional do que de um
adorno estético, e sua aplicagdo exige planejamento intencional e sensivel a experiéncia do
usuario.

No cenério brasileiro, Mattar (2010) oferece um aporte conceitual Util ao abordar os
jogos digitais como ferramentas estruturadas de interacdo com os nativos digitais, destacando a
importancia da mediagdo docente como curadoria e design da experiéncia. Em vez de reduzir o
papel do professor a facilitacdo técnica, Mattar propde sua atuagdo como agente criador de
situacdes gamificadas com objetivos e linguagem ajustados ao publico-alvo. Isso reforga a
pertinéncia do uso do Scratch como recurso de mediacao ativa e projetada, mesmo quando a

autoria ndo ¢ compartilhada com os alunos. Para o autor, a mediagcdo pedagdgica em ambientes
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gamificados exige do professor ndo apenas dominio técnico, mas uma compreensao critica das
logicas do jogo aplicadas ao curriculo.

No caso deste estudo, o alinhamento entre estrutura gamificada, narrativa simbolica e
contexto escolar € essencial para garantir que os jogos desenvolvidos dialoguem com os valores
formativos e estéticos do projeto TVnE, ampliando o vinculo com o universo audiovisual ja

estabelecido e promovendo experiéncias significativas no processo de mediacdo coletiva.

3. METODOLOGIA

Este artigo realiza uma andlise qualitativa de carater exploratorio, com base em estudos
de caso extraidos de publicacdes cientificas e produtos académicos nacionais. O foco recai sobre
experiéncias em que a plataforma Scratch foi utilizada como dispositivo gamificado de mediagao,
projetado e conduzido por professores em ambientes escolares. Os estudos analisados foram
desenvolvidos em contextos reais de aplicacdo escolar, envolvendo diferentes niveis da Educagao
Basica, como anos iniciais, turmas do 5° e do 7° ano do Ensino Fundamental, além de propostas
voltadas aos anos finais, conforme descrito nos proprios trabalhos selecionados.

Desenvolvido pelo MIT Media Lab, o Scratch ¢ um ambiente de programagao visual em
blocos que se consolidou como uma das principais ferramentas do movimento construcionista na
educagdo. Herdando os principios pedagdgicos de Seymour Papert, o Scratch permite que
criancas ¢ adolescentes criem histoérias, animagdes € jogos de forma intuitiva, refor¢cando sua
autonomia criativa e pensamento logico. Além de sua usabilidade acessivel, a plataforma oferece
um ecossistema online colaborativo, no qual professores e estudantes de diferentes partes do
mundo compartilham projetos e reelaboram solucdes existentes. Esse aspecto ¢ particularmente
relevante para o projeto TVnE, pois a disponibilizagdo publica da solugdao gamificada em Scratch
permitird ndo apenas sua replicacdo por outros docentes, mas também a possibilidade de
adaptacdo e reinterpretagdo em diferentes contextos escolares.

A selecdo dos estudos considerou, de forma simultanea, cinco critérios principais.
Primeiramente, foi exigido que o Scratch fosse empregado como ferramenta técnica central na
criagdo do artefato interativo. Em segundo lugar, o jogo analisado deveria ter sido concebido por
docentes ou pesquisadores, sem participacdo de autoria discente no desenvolvimento da
programagdo. Além disso, priorizaram-se estudos voltados a Educacdo Bésica. Também se
considerou essencial que a aplicagdo ocorresse de forma coletiva, em sala de aula, com uso de
teldo ou em grupos, sempre sob mediacdo ativa do professor. Por fim, os estudos deveriam ter

como finalidade declarada o reforco de conteudo, a sensibilizacdo tematica ou a validagdo
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informal da aprendizagem. Adicionalmente, foram considerados estudos que apresentavam
descri¢cdo do contexto de aplicagdo, incluindo nivel de ensino, tipo de institui¢ao escolar e formas
de interagdo com os alunos.

Para a analise comparativa das experiéncias selecionadas, optou-se por uma matriz
interpretativa fundamentada nos referenciais teoricos discutidos, em vez da organizagdo por
critérios descritivos isolados. Assim, os casos foram examinados a partir de quatro eixos
principais: os componentes e mecanicas dos jogos, conforme a estrutura proposta por Werbach e
Hunter (2012); os elementos de engajamento simbdlico e emocional, segundo McGonigal (2017);
o papel atribuido ao professor na mediagdo da experiéncia, com base em Mattar (2010); e, por
fim, a coeréncia entre narrativa, desafio e propdsito educativo, conforme os principios de design
instrucional de Kapp (2012). Essa abordagem possibilitou uma leitura integrada das experiéncias,
destacando aspectos estruturais relevantes para o desenho de solugdes gamificadas no contexto
do projeto de extensao.

Apesar do nimero crescente de estudos sobre o uso do Scratch em ambientes escolares,
observa-se uma lacuna relevante na literatura nacional quanto a estruturacao tedrica da
gamificacdo nessas experiéncias. Em sua maioria, os trabalhos priorizam a descri¢ao empirica de
jogos educativos, com foco na adequagao curricular e na aplicacdo em sala de aula, mas raramente
articulam esses dispositivos a frameworks consolidados de design de sistemas ladicos. Essa
auséncia de fundamentagao estrutural reforga a pertinéncia de recorrer a autores como Werbach
e Hunter, McGonigal e Kapp, cujas abordagens, embora oriundas de campos como negocios,
design de jogos e design instrucional, oferecem instrumental robusto para analise e proje¢ao de
experiéncias gamificadas em contextos interativos. Além disso, a op¢ao por analisar solu¢des que
estao publicadas na plataforma Scratch se justifica pelo fato de que o projeto de extensdo TVnE
pretende disponibilizar publicamente o link para os jogos desenvolvidos, junto com os videos,
permitindo que professores de outras turmas possam utiliza-los em sala de aula ou mesmo
aperfeicod-los com seus alunos, caso tenham interesse. Assim, este artigo se posiciona ao propor
uma leitura transversal e aplicada desses referenciais, com o objetivo de orientar o
desenvolvimento de uma solucdo original e aberta no ambito do projeto.

A selecdo dos estudos analisados foi realizada por meio de levantamento exploratdrio
em plataformas académicas abertas, incluindo repositorios institucionais, revistas cientificas e
anais de eventos nacionais. Foram utilizadas palavras-chave como “Scratch”, “jogo educativo”,
“gamificacdo” e “ensino fundamental”, com filtros aplicados para restringir os resultados a

experiéncias de autoria docente. Além disso, os estudos precisavam estar disponiveis
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publicamente com acesso ao jogo ou a descricao detalhada de sua aplicagcdo em ambiente escolar,
bem como disponiveis na plataforma Scratch. Esse recorte garantiu a andlise de solucdes
replicaveis, com potencial de reaproveitamento ou adaptacdo no contexto do projeto TVnE. Nos
estudos selecionados, sdo descritas aplicagdes realizadas em contextos como escolas publicas,
turmas especificas do Ensino Fundamental e atividades mediadas em sala de aula, frequentemente
acompanhadas de instrumentos como questionarios, observagoes e, em alguns casos, pré € pos-
testes para avaliacdo da aprendizagem.

Embora o objetivo deste artigo seja orientar a implementagdo de uma solucgdo
gamificada, ¢ importante destacar que os estudos analisados nao refletem a dindmica exata do
projeto de extensdo. Nas experiéncias revisadas, os jogos foram preparados e aplicados pelos
proprios professores em seus contextos escolares. Ja no TVnE, a proposta envolve a atuagao de
bolsistas e voluntarios do projeto, que apresentam o video animado e conduzem a mediagdo
gamificada diretamente com as criangas, em didlogo com a professora da turma. A andlise dos
casos, portanto, tem carater inspirador e comparativo, servindo como base para o desenho de uma
solucao adaptada a metodologia especifica do projeto. Embora contribuam com repertorio técnico
e pedagbgico, os estudos analisados tendem a limitar-se a descri¢do das etapas e resultados dos
jogos aplicados, com pouca articulacdo a estruturas tedricas robustas de design interativo ou
gamificacdo. Em geral, as andlises focam nos contetidos curriculares e nas percepgoes relatadas
por professores ou alunos, mas nao exploram os jogos como sistemas simbolicos mediados. Nesse
sentido, este artigo se propde a avangar metodologicamente ao aplicar um referencial tedrico
estruturado sobre gamificagdo, conectando os elementos técnicos das experiéncias analisadas as

dimensdes funcionais, emocionais € narrativas que orientam o design de sistemas ludicos.

4. ANALISE DAS EXPERIENCIAS SELECIONADAS
4.1 Jogo de adi¢do em Scratch para anos iniciais

Este estudo apresenta um jogo voltado a criancas entre 6 € 8 anos, com foco no ensino
de operagoes basicas de adi¢do. A proposta integra o uso do Scratch como recurso para criagao
de jogos educativos aplicados ao ensino de nimeros naturais, articulando atividades ludicas e
digitais no contexto escolar. O recurso foi aplicado em sala de aula por meio de exibi¢do coletiva
em teldo, sob mediagdo direta do professor. A mecanica baseia-se em uma personagem animada
(uma professora), que propde perguntas objetivas; os alunos respondem diretamente e apenas
uma resposta ¢ correta, com feedback imediato e limite de tempo para o fim da atividade. A fun¢do

do jogo ¢ promover o refor¢o de contetidos ja trabalhados em aula, funcionando também como
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instrumento de validacdo informal da aprendizagem. A contribui¢do mais significativa dessa
experiéncia ¢ sua estrutura visual simples, repetitiva e de facil assimilacdo, o que a torna

compativel com o universo de videos animados do projeto TVnE (Oliveira; Silva; Magrini, 2022)

Figura 1 — Interface do jogo de adi¢do
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Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/489800385/. Acesso em: 22 abr. 2025

4.2 Quiz e jogo de coleta seletiva em Scratch

Voltado para criangas do 5° ano do Ensino Fundamental, o estudo foi desenvolvido em
uma escola publica do municipio de Campos dos Goytacazes (RJ), no contexto de um estudo de
caso com aplicagdo de objetos de aprendizagem em sala de aula. Este estudo abordou temas de
educagdao ambiental e saneamento basico por meio de duas atividades desenvolvidas em Scratch:
um quiz com pontuacao e limite de duas tentativas, e um jogo de categorizagao por arraste. Ambas
as atividades foram aplicadas em laboratorio ou projetadas em sala de aula, sempre com mediagdo
docente. O objetivo central era promover sensibilizagdo sobre o tema e realizar uma avaliagdo
diagnostica por meio de aplicagdo de pré e pos-testes. Além disso, foram utilizados instrumentos
como observacdo e questionarios para avaliar a percep¢do dos alunos sobre a proposta
pedagbgica. A principal contribuicdo reside na combinacdo de diferentes mecanicas, como
escolha e manipulagdo, adaptadas ao contetido. A estrutura flexivel e visualmente acessivel
permitiu integragdo com praticas pedagdgicas diversas, o que indica um potencial para

transposi¢ao a outros contetdos do projeto TVnE (Silva; Moraes; Batista, 2014).
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Figura 2 — Tela inicial do jogo de coleta seletiva
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Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/15047076/. Acesso em: 22 abr. 2025

4.3 Conjunto de jogos matematicos com Scratch

Esta experiéncia, voltada a alunos do 7° ano, explorou quatro jogos diferentes para
trabalhar conceitos matematicos como numeros inteiros, porcentagem, angulos e equagdes. Os
jogos foram aplicados em uma turma do Ensino Fundamental, sendo posteriormente avaliados
por meio de questionario com os estudantes, com foco na compreensao e percepc¢ao da atividade.
As interagdes podiam ser individuais ou coletivas, dependendo da estrutura de cada jogo. As
mecanicas incluiam quiz randomico, trilha de perguntas, jogo da memoria e desafios com
personagens, com diferentes graus de complexidade e niveis de feedback. A funcdo principal era
o refor¢o de contetidos e a promog¢do do engajamento, sendo avaliada qualitativamente por meio
da percepcao dos alunos. A defini¢do dos contetidos dos jogos considerou dificuldades
previamente identificadas por professores da disciplina, orientando a construgao das atividades.
O destaque desse estudo ¢ a variedade de formatos utilizados, o que demonstra o potencial do
Scratch para experimentacdo e adaptagdo a diferentes contextos educacionais (Silva; Carvalho;

Souza, 2022).
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Figura 3 — Tela de resposta do jogo trilha de perguntas com o feedback de pontuagio
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Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/422380367/. Acesso em: 22 abr. 2025

4.4 Jogo narrativo '"Passeio pela Amazonia"

Desenvolvido para os anos finais do Ensino Fundamental, este jogo integra um produto
educacional derivado de pesquisa aplicada com estudantes em contexto escolar, envolvendo
atividades mediadas e observagdo das interagdes dos alunos. A proposta apresenta uma
experiéncia narrativa centrada na biodiversidade, na cultura e nos ecossistemas amazonicos. A
interagdo ocorre por meio da exploracdo de cenas, em que cliques sobre elementos visuais
conduzem o jogador a novas etapas da jornada. As mecanicas envolvem escolhas de caminhos e
missoes interativas, sem uso de pontuagdo ou feedback numérico. Quando uma resposta incorreta
¢ selecionada, a mesma pergunta retorna até que se encontre a alternativa correta, permitindo a
progressdo. A fun¢do do jogo ¢ promover a sensibilizacdo e ampliar o repertorio cultural das
criangas por meio da imersao simbdlica. Sua principal contribuigdo esta na construcgao estética e
narrativa consistente, que pode ser aproveitada no projeto TVnE como recurso complementar em

episodios com tematicas mais reflexivas (Souza, 2019).

Figura 4 — Interface do jogo “Passeio pela Amazonia”
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facilitador e
avaliador

Jogo de adigdo Quiz com Estrutura simples, Professor Alinhamento claro

(Oliveira; Silva; tentativas e foco no acerto conduz, entre objetivo,

Magrini, 2022) feedback personagem desafio e feedback
mediador

Quiz e arraste Mecanicas Participagdo ativa Professor como | Estrutura hibrida,

com foco em
avaliagdo e
categorizagao
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Conjunto de jogos | Diversidade de Repeticdo com Aplicagio Variedade de
matematicos mecanicas: trilha, | variacdo e desafio adaptavel a formatos permite
(Silva; Carvalho; | quiz, memoria progressivo contextos reforgo e autonomia
Souza, 2022). diversos parcial
Passeio na Exploracao Forte vinculo Professor como | Enfase em narrativa e
Amazonia narrativa sem simbolico e afetivo | guia de leitura exploracdo, com
(Souza, 2019). pontuacao da jornada proposito educativo
claro

Fonte: Elaborado pelo autor

A partir da analise cruzada com os referenciais tedricos, observa-se que todos os estudos
incorporam, de forma parcial, os trés niveis propostos por Werbach e Hunter (2012): componentes
(pontuacdo, tentativas), mecanicas (desafios e regras), e dindmicas (engajamento € progressao).
Contudo, a sofisticagdo desses elementos varia. O estudo do Jogo de adigdo (Oliveira; Silva;
Magrini, 2022), por exemplo, opera fortemente nos dois primeiros niveis, mas com dinamicas
minimas. J& o projeto Passeio na Amazonia (Souza, 2019), inverte essa logica, sacrificando
componentes tradicionais em prol de uma experiéncia narrativa rica e afetiva, alinhada a proposta
de McGonigal (2017) de que jogos podem promover transformacao simbolica.

No que diz respeito ao papel do professor, apenas o estudo conjunto de jogos
matematicos (Silva; Carvalho; Souza, 2022), apresenta flexibilidade metodologica, permitindo
variagdes na mediagdo. Os demais mantém uma mediacdo centralizada, conforme discutido por
Mattar (2010), ainda que sem explicitar intencionalidade critica no design da experiéncia. Quanto
a coeréncia entre narrativa, mecanica e¢ proposito educativo, conforme propde Kapp (2012),
apenas o projeto “Passeio pela Amazonia” apresenta alto grau de integragdo. Nesse caso, o Scratch
¢ utilizado de modo alinhado aos objetivos de aprendizagem e ao conteudo tematico, favorecendo
uma experiéncia instrucional mais significativa.

Esses aspectos serdo aprofundados na se¢do seguinte, que propoe critérios estruturais e
narrativos para orientar o desenvolvimento da solu¢do gamificada. A andlise comparativa
apresentada na Tabela 1, em didlogo com o referencial teérico, permite identificar os elementos

que podem ser aproveitados ou adaptados a realidade metodologica do projeto TVnE.

5. DISCUSSAO E DIRETRIZES PARA O TE VEJO NA ESCOLA
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A andlise comparativa das experiéncias revelou que o Scratch ¢ uma plataforma
tecnicamente acessivel, funcionalmente versatil e pedagogicamente apropriada para a criagao de
jogos gamificados conduzidos por professores. Mais do que uma ferramenta de execugdo, o
Scratch permite ao designer estruturar a experiéncia interativa em camadas: componentes,
mecanicas e dinamicas, conforme proposto por Werbach e Hunter (2012), com potencial de
aplicacdo em contextos de mediacao coletiva e avaliacdo simbolica do aprendizado.

A recorréncia de jogos com estrutura de quiz e feedback imediato sugere que esse modelo
oferece alto grau de clareza e controle tanto para o professor quanto para os alunos. No caso do
projeto TVnE, esse potencial ¢ ampliado pelo uso do personagem Mico, que ja atua como figura
de identificacdo simbodlica nos episodios animados. Ao integrar o personagem também na
mediacdo gamificada, projeta-se uma continuidade narrativa e emocional que contribui para o
sentimento de pertencimento e familiaridade. Conforme argumenta McGonigal (2017), o
engajamento em jogos esta fortemente associado a um senso de missdo compartilhada e a conexao
com figuras que simbolizam valores e trajetdrias compreensiveis pelas criangas, algo que o Mico
ja cumpre de maneira espontanea no universo do projeto. Quando associada a personagens
simpaticos e recorrentes, essa mecanica favorece o engajamento afetivo e simbolico, criando um
elo continuo entre a narrativa audiovisual do episodio e a etapa de reforco interativo. Essa conexao
remete a ideia de McGonigal (2017), segundo a qual jogos bem projetados sao capazes de produzir
sentido e pertencimento, nao apenas diversao.

Por outro lado, experiéncias como o jogo narrativo ‘“Passeio pela Amazonia”
demonstram que nem toda gamificagdo precisa estar centrada em acertos ou pontuacdo. Em
contextos em que o objetivo ¢ mobilizar repertdrios culturais, €ticos ou ambientais, estruturas
baseadas em exploragdo e narrativa, mesmo sem resultados quantitativos, podem ser eficazes.
Essas dindmicas sdo coerentes com a proposta de gamificagao significativa apresentada por Kapp
(2012), que destaca a importancia do alinhamento entre os elementos do jogo e os objetivos
instrucionais. Quando esse alinhamento ¢ bem construido, o jogo pode funcionar como meio de
aprendizagem sensivel ao contetido, ao contexto e ao perfil do publico envolvido.

No ambito do projeto de extensdo TVnE, que se fundamenta em principios do Design
Centrado no Usuario, entendido como uma abordagem que prioriza as necessidades, os contextos
de uso e a escuta ativa dos sujeitos envolvidos (Norman, 2024; Lassala; Carr, 2024), a gamificagdo
pode assumir também um papel estratégico na construcdo de situagdes dialogicas entre o
professor, as criangas e os designers envolvidos. O jogo projetado ndo apenas refor¢a o contetdo

apresentado, mas também funciona como artefato mediador que revela compreensoes,
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resisténcias e repertorios das criangas, gerando insumos valiosos para o aperfeigoamento iterativo
das solucdes de design. Além disso, os momentos de mediagdo coletiva apos o video e durante a
interagdo gamificada permitem a professora escutar mais ativamente os alunos, tornando a
experiéncia compartilhada mais rica e significativa. Para orientar a inser¢ao da gamificagdo no
projeto, recomenda-se a adogdo de um modelo hibrido, baseado em trés diretrizes principais:

1. Adesao simbdlica: o jogo deve dar continuidade ao universo ficcional e visual do
episodio, reforcando a identificacdo com os personagens e a logica narrativa;

2. Mecanicas ajustaveis: os jogos devem prever estruturas simples (quiz, tentativa e
erro, pontuagdo) para episddios com conteudo objetivo, e estruturas mais imersivas (narrativas
interativas) para episodios tematicos ou sensiveis;

3. Mediagao extensivel: os recursos devem ser projetados para uso coletivo em sala,
mas com possibilidade de reuso e adaptacdo por outros professores, respeitando o papel autoral
original do designer, mas promovendo abertura a reinterpretacao local.

Essas diretrizes posicionam a gamificagdo ndo apenas como um recurso complementar
a animacao, mas como ferramenta de escuta, mediacdo simbolica e refinamento de projeto,
alinhada a l6gica participativa do design centrado no usudrio. Ao integrar a etapa gamificada a
experiéncia audiovisual e & mediacdo docente, amplia-se a capacidade do projeto de responder as
necessidades do publico, fortalecendo os vinculos afetivos e o impacto simbolico das a¢des em
sala de aula. No modelo proposto, a mediacao serd realizada pelos proprios participantes do
projeto, que atuam junto as turmas, em articulacdo com a professora responsavel, respeitando a
logica dialogica e participativa que orienta as praticas extensionistas. Além disso, o fato de o
projeto ser conduzido no ambito da extensdo universitaria oferece uma oportunidade impar de
formar estudantes de design em praticas reais de escuta, adaptacao e mediacdo com o publico. A
gamificagdo, nesse contexto, ndo € apenas um produto a ser entregue, mas uma etapa do processo
de construcao compartilhada entre universidade, escola e criancas. Cada mediacao realizada pode
gerar novos aprendizados sobre linguagem, clareza, engajamento e compreensdo, alimentando
um processo continuo de aprimoramento das solugdes desenvolvidas. Assim, o Scratch funciona
também como plataforma de prototipagem continua no campo, refor¢ando a ideia de que o design

centrado no usudrio envolve escuta ativa e adaptacdo dindmica ao contexto.

6. CONCLUSAO
O presente artigo buscou preencher uma lacuna na literatura nacional sobre gamificacdo

ao realizar uma andlise comparativa e estruturada de experiéncias desenvolvidas com a plataforma
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Scratch por professores da Educag@o Basica no Brasil. Com base em uma perspectiva teorica, o
estudo ultrapassou a descrigdo empirica dos casos, propondo uma leitura critica dos elementos
que conferem eficacia, relevancia simbolica e alinhamento pedagogico as experiéncias analisadas.

Os resultados indicam que a gamificagdo, quando planejada intencionalmente e mediada
de forma ativa pelos docentes, pode operar como uma extensdo simbolica e funcional de
conteudos audiovisuais, especialmente quando articulada a narrativas coerentes, mecanicas bem
definidas e sistemas de feedback imediato. Essa combinacdo favorece o engajamento afetivo e
cognitivo das criangas, contribuindo para a aprendizagem, o refor¢o de contetdos e a construgdo
de sentidos.

No contexto do projeto TVnE, propde-se o desenvolvimento de prototipos gamificados
a serem aplicados apos a exibi¢ao dos videos, estruturados como quizzes interativos projetados
em teldo, com conducdo oral do professor, multiplas tentativas e a presenga de personagens
recorrentes, como o Mico. Esses recursos devem manter identidade estética integrada a série
animada e contemplar tanto dindmicas rapidas de reforco quanto narrativas leves voltadas a
exploracdo simbolica. A solugdo sera disponibilizada publicamente na plataforma Scratch,
juntamente com os videos hospedados no YouTube, permitindo que professores de outras turmas
acessem, repliquem e adaptem o material conforme suas realidades escolares.

Ao integrar fundamentos teodricos e andlises aplicadas, este artigo oferece uma
contribuicdo metodologica para o campo da gamificacao educativa, a0 mesmo tempo em que
reforca o potencial do Scratch como ferramenta acessivel, expansivel e apropriada as demandas
do ensino publico basico. Também propde diretrizes para a elaboragdo de solugdes gamificadas
alinhadas a mediacao coletiva, com potencial de aplicagdo em projetos de extensao universitaria.

Estudos futuros poderdo documentar a implementagdo pratica desses prototipos,
validando sua eficécia pedagogica e explorando novas possibilidades de adaptagdo em contextos
diversos, como iniciativas transversais e politicas educacionais inclusivas. Como desdobramento
imediato, prevé-se o desenvolvimento de jogos vinculados a episddios especificos do projeto,
com aplicacdo piloto em escolas publicas e acompanhamento participativo dos integrantes do
projeto e das docentes envolvidas. A partir dessas experiéncias, pretende-se avaliar a clareza das
mecanicas, o nivel de engajamento das criancas e a pertinéncia simbolica dos elementos
empregados. Esses dados subsidiardo o refinamento do modelo, o fortalecimento da metodologia
de mediagdo e a ampliagao da produgdo cientifica sobre experiéncias gamificadas promovidas

por projetos de extensdo voltados a educagdo publica basica.
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