6900 Tavistock Lakes BLVD,Suite 400,0rlando,FL 32827
Telephone No+1 (407)738-9203
Mail:contact@agtu.net

Website:agtu.us

AGTU UNIVERSITY
MASTER OF SCIENCE IN EM EDUCACAO COM ESPECIALIZACAO EM TEC-

NOLOGIA NA EDUCACAO DIGITAL

JACILENE MARTINS CURSINO

Gamificagdo na Educacéo Infantil: Uma Jornada Saudéavel e Sustentavel.

Cametd, Para

2025



JACILENE MARTINS CURSINO

Gamificacdo na Educacdo Infantil: Uma Jornada Saudavel e Sustentavel

A dissertacéo de pesquisa foi apresentada como
requisito parcial para a obtencdo do titulo de
MESTRE no Curso de MASTER OF em Edu-
cacdo, com Especializacdo em Tecnologia e
Educacéo digital, da AGTU UNIVERSITY —
Florida, USA.

Orientador: Prof® EDUARDO CAMPOS

Cametd, Para

2025



LISTA DE TABELAS

Tabela 1: Categorias de alimentos, nimero de alunos e tipos de residuos gerados

Tabela 2 Aceitagdo das frutaS POr @lUNODS..........ccooeiiiiiiiiiieee e



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 Comparativos ENre 0S AULOTES, .....ccveiveireeieiiesieesieseesteeaeseesreesnesseesseeseessaesreeneennes 28
Quadro 2: Analise Comparativa Pré e Pds-Intervencdo Gamificada..........c.ccceevevviiveiiieinennns 61
Quadro 3: Sintese das praticas pedagogicas gamificadas relacionadas a alimentacédo saudavel

B A SUSTENEADTIITAUE. ... e e ettt e e e e e e e ettt e e e e e e e ee e eeeeeeeaneeneees 65



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 1 - Atitude das criancas antes da intervencao gamificada............ccocevevevnieneiniennnn, 55
Gréfico 2 - Atitude das criancas ap0s a intervencao gamificada...........ccevvverereiesesneeeeennn, 56

Gréfico 3 - Comparativos por meio das observacGes durante aplicacdo das pegadas sustenta-



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

BNCC - Base Nacional Comum Curricular.

CG-  Corpo Gesto e movimento (Objetivo de aprendizagem Educacédo Infantil)
El - Educacdo Infantil

EMEI - Escola Municipal de Educacéao Infantil

ODS - Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel.

OMS - Organizac¢do Mundial da Saude.

PA- Pard

PG - Pagina



RESUMO

A presente pesquisa intitulada “Gamificagdo na Educacdo Infantil: uma jornada saudé-
vel e sustentavel” tem por objetivo promover a aprendizagem significativa sobre habitos ali-
mentares saudaveis e préaticas sustentaveis na Educacédo Infantil por meio da gamificacao, esti-
mulando o autocuidado, a responsabilidade ambiental e o protagonismo infantil. Em termos
metodoldgicos, adotou-se a pesquisa qualitativa e quantitativa; os dados foram coletados, na
pesquisa de campo, por meio de entrevistas semiestruturadas, com questionamentos sobre 0s
impactos positivos e negativos na sadde e no meio ambiente. Tendo como aporte metodologico
Bardim (2011), Minayo (2014), Severino (2017) e Gil (2008). O estudo apoia-se em autores
como Darolt (2021), Lev Vygotsky (1979), Leff (2006), Moran (2015), entre outros, que dis-
cutem a aprendizagem mediada por jogos gamificados, a sustentabilidade e a formacéo de ha-
bitos saudaveis desde a infancia. Os resultados da pesquisa apontam que, a partir da aplicacéo
do projeto, a busca por lanches naturais e saudaveis aumentou, reduzindo em 50% o consumo
de alimentos ultraprocessados e de residuos solidos, estimulando a responsabilidade alimentar
e ambiental e o autocuidado na rotina escolar, visto que, de uma turma de 30 alunos, 25 utili-
zavam constantemente esses alimentos. Entretanto, com as atividades aplicadas, foi possivel
comparar os dados obtidos antes e ap0s a aplicagdo das atividades gamificadas, contribuindo
para a formacdo integral das criancas e fortalecendo a relacdo entre educacdo, saude e susten-
tabilidade no ambiente escolar.

Palavras-chave: gamificacdo, educacdo infantil, sustentabilidade e alimentacdo sauda-

vel.



ABSTRACT

The present research entitled “Gamification in Early Childhood Education: A Healthy and
Sustainable Journey” aims to promote meaningful learning about healthy eating habits and
sustainable practices in Early Childhood Education through gamification, encouraging self-
care, environmental responsibility, and children's protagonism. In methodological terms, both
qualitative and quantitative research approaches were adopted. Data were collected during field
research through semi-structured interviews, including questions about the positive and nega-
tive impacts on health and the environment. The methodological framework was based on Bar-
din (2011), Minayo (2014), Severino (2017), and Gil (2008). The study is supported by authors
such as Darolt (2021), Lev Vygotsky (1979), Leff (2006), Moran (2015), among others, who
discuss learning mediated by gamified games, sustainability, and the development of healthy
habits from childhood. The research results indicate that, after the implementation of the pro-
ject, the search for natural and healthy snacks increased, reducing the consumption of ultra-
processed foods and solid waste by 50%o, while encouraging food and environmental respon-
sibility as well as self-care in the school routine. It was observed that, in a class of 30 students,
25 regularly consumed these foods. However, with the activities applied, it was possible to
compare the data obtained before and after the implementation of the gamified activities, con-
tributing to the integral development of children and strengthening the relationship between
education, health, and sustainability within the school environment.

Keywords: gamification, early childhood education, sustainability, and healthy eating
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1 Introdugao

A sociedade contemporanea é marcada por intensas transformacgdes nos modos de
consumo, fortemente influenciadas pela midia, pela publicidade e pela ampla oferta de produ-
tos industrializados. No campo da alimentacao, esse cenario tem impactado diretamente 0s
habitos das criancas, que cada vez mais demonstram preferéncia por alimentos ultraprocessa-
dos em detrimento de opcGes naturais. Essa mudanca nao repercute apenas na sadde infantil,
mas também no meio ambiente, considerando um aumento significativo de residuos solidos
provenientes de embalagens descartaveis.

Assim, discutir alimentacdo, consumo e sustentabilidade desde a infancia torna-se
uma necessidade educativa e social.

No contexto da Educacdo Infantil, fase fundamental para a construgéo de valores, ati-
tudes e habitos que tendem a se prolongar ao longo da vida, a escola assume papel estratégico
na formacao de sujeitos mais conscientes e responsaveis. Foi a partir da vivéncia em uma es-
cola do Pard, que emergiu a inquietacdo que sustenta esta pesquisa. Observou-se, no cotidi-
ano escolar, a recorrente recusa de alimentos naturais oferecidos as criangas, enquanto produ-
tos industrializados despertavam maior interesse e aceitagcdo. Tal comportamento evidencia
ndo apenas uma questdo alimentar, mas também, cultural, social e ambiental.

Diante dessa realidade, delimita-se a seguinte questdo norteadora: Como a gamifica-
¢éo pode contribuir para a formag&o de habitos alimentares saudaveis e atitudes sustentaveis
entre criangas da Educacdo Infantil? Para responder a essa questéo, o estudo foi delimitado ao
cotexto de uma turma do Jardim | sendo acopanhada por um periodo de dois anos, concluindo
no Jardim Il da Educacdo Infantil, composta por criancas com faixa etéria entre 4 e 5 anos,

em uma escola publica municipal localizada no municipio de Cameta, no nordeste do Para.
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A investigacdo concentrou-se na analise das praticas pedagogicas desenvolvidas por
meio da gamificacdo, considerando especialmente o engajamento das criancas, suas intera-
cOes durante as atividades e as mudancas observadas na compreensdo sobre alimentacdo sau-
davel e sustentabilidade no cotidiano escolar.

Nesse sentido, a pesquisa buscou compreender nao apenas os resultados das ativida-
des propostas, mas também, os processos de construcdo do conhecimento vivenciados pelas
criancas, valorizando suas experiéncias, indagacdes e formas de expressdo no ambiente edu-
cativo. Assim, o estudo adotado permite analisar a gamificacdo como estratégia pedagdgica
situada, considerando suas potencialidades e limites em um contexto real de sala de aula.

Desta forma, o uso intencional de estratégias gamificadas no ambiente escolar pode
ampliar o engajamento das criancas, favorecer a participacao ativa e contribuir para habitos
alimentares mais saudaveis, além de estimular atitudes sustentaveis no cotidiano escolar.
Nesse contexto, a ludicidade, quando planejada com objetivos pedagdgicos claros, pode for-
talecer o protagonismo infantil e tornar a aprendizagem mais significativa.

A proposta intitulada “Gamificacdo na Educacgdo Infantil: uma jornada saudavel e
sustentavel 7, fundamenta-se na utilizagdo de jogos pedagogicos como ferramentas mediado-
ras do processo de ensino-aprendizagem, por meio de atividades como a amarelinha dos ali-
mentos, 0 quiz interativo, 0 jogo da pegada sustentavel, o piquenique saudavel e a¢bes de
compostagem, e o passeio a feira de Cameta.

Desse modo, buscou-se promover experiéncias concretas que relacionem a alimenta-
¢do, o cuidado com o corpo e a responsabilidade ambiental.

Os objetivos desta pesquisa foram definidos conforme destaca Jean Piaget (1972) “O
principal objetivo da educacdo é criar pessoas capazes de fazer coisas novas e ndo simples-
mente repetir o que outras geragdes fizeram” (p. 20). Sendo assim, foi tracado o0s seguintes

objetivos:
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Objetivo geral

Promover a aprendizagem significativa sobre habitos alimentares saudaveis e praticas
sustentaveis na Educacado Infantil por meio da gamificacdo, estimulando o autocuidado, a res-
ponsabilidade ambiental e o protagonismo infantil.

Objetivos especificos

. Identificar de forma ludica e participativa, alimentos naturais e ultraprocessados por
meio de jogos educativos;

. Comparar a aceitacdo de alimentos saudaveis e industrializados em atividades coleti-
vas, incentivando atitudes de cooperacdo, respeito e cuidado com o meio ambiente;

. Avaliar o impacto das atividades gamificadas na compreensao e aplicacdo dos princi-
pios dos 5 Rs da sustentabilidade (repensar, reduzir, reutilizar, reciclar e recusar) no cotidiano
escolar.

Metodologicamente, a pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, com aproxima-
¢Oes quantitativas, desenvolvida por meio de pesquisa de campo. A coleta de dados ocorreu
por meio de entrevistas semiestruturadas, observacdes em sala de aula e registros produzidos
durante as atividades. A analise foi realizada com base na proposta de analise de contetdo de
Laurence Bardin (2011), seguindo as etapas da pré-analise, exploracdo do material e trata-
mento dos resultados, permitindo a interpretacao fundamentada nos dados obtidos.

A fundamentacdo tedrica dialoga com as perspectivas construtivistas que valorizam o
protagonismo e a interagé@o social como elementos centrais do desenvolvimento infantil, con-
forme defendem Jean Piaget (1972) e Lev Vygotsky (1978).

Para Vygotsky (1978), “toda fung@o no desenvolvimento cultural da crianga aparece
duas vezes: primeiro, no nivel social, e depois, no nivel individual; primeiro entre pessoas

(interpsicoldgica) e depois no interior da crianga (intrapsicologica)” (p. 67). Nessa
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perspectiva, a aprendizagem ocorre por meio da experiéncia, da mediacdo e da construcéo co-
letiva de sentidos.

Além disso, a proposta articula-se as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que orienta a formacéo de criancas capazes de compreender e intervir de maneira
critica na realidade contemporanea. Propde ainda que, “a construgdo dos processos educati-
vos seja voltada ao desenvolvimento de alunos capazes de lidar com os problemas da socie-
dade contemporanea”, (BNCC, Brasil, 2018).

A educacdo para a sustentabilidade também se alinha aos principios da Agenda 2030,
especialmente, a Meta 12.5, que propde a reducdo da geracdo de residuos por meio da pre-
vencao, reciclagem e reutilizacdo. Assim, a escola configura-se como espaco privilegiado
para a construcdo de préaticas que integrem salde, meio ambiente e cidadania, desde a infan-
cia.

Neste sentido, a originalidade deste estudo reside na integracao entre gamificacéo,
educacdo alimentar e sustentabilidade no contexto real de uma escola pablica de Educagéo

Infantil.

A proposta interventiva desenvolvida evidencia ndo apenas sua aplicabilidade, mas
também sua relevancia social. Com isso, a pesquisa contribui de forma consistente para o
campo da Educacéo Digital aplicada a infancia, ao propor estratégias pedagdgicas inovadoras
que articulam ludicidade, formacdo de hé&bitos saudaveis e consciéncia ambiental desde os

primeiros anos escolares.
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2. Fundamentacéo Tedrica

A base tedrica traz contribuic@es importantes para este estudo, por meio da qual fun-
damentam-se, bibliograficamente, as areas de gamificacdo na Educacéo Infantil, de habitos
saudaveis e sustentabilidade. As abordagens sobre alimentacdo no campo educacional, reve-
lam diferentes compreens@es acerca das escolhas alimentares e de seus impactos na salde e
no meio ambiente.

Parte da literatura, especialmente, vinculada a perspectivas nutricionais e comporta-
mentais, tende a tratar a alimentacdo como resultado de decisdes individuais, enfatizando hé-
bitos considerados adequados a partir de orientacdes técnicas e informativas. Nessa logica, a
educacdo alimentar assume um carter prescritivo, com foco na mudanca de comportamen-
tos, muitas vezes, desvinculada dos contextos sociais e culturais em que os sujeitos estao in-
seridos.

A articulacdo entre alimentagdo saudavel, sustentabilidade e gamificacdo na Educacao
Infantil pressupde compreender a educagdo como um processo formativo amplo, que ultra-
passa a simples transmissao de conteudos e se constrdi nas experiéncias cotidianas, nos valo-
res sociais e nas praticas culturais vivenciadas pelas criancas. Nessa perspectiva, a educacao
ambiental contemporanea tem destacado a necessidade de formar sujeitos criticos, capazes de
compreender as relacGes entre sociedade, natureza e modos de vida.

Guimarées (2015) defende que a educagdo ambiental ndo pode se restringir a agoes
pontuais ou meramente comportamentais, devendo estar articulada as politicas publicas e as
dimensdes sociais e estruturais que produzem os conflitos socioambientais. Em consonancia
Triches & Sergio Schneider (2021) compreendem a alimenta¢do como uma pratica social que
expressa valores, identidades e formas de organizacao cultural, sendo construida no interior

das familias, comunidades e territérios.
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Nesse sentido, ambas as abordagens convergem ao evidenciar que tanto a educagéo
ambiental quanto a educacao alimentar exigem uma superacado de praticas normativas e frag-
mentadas, priorizando processos formativos que considerem os contextos socioculturais dos
sujeitos. Tal compreenséo reforca a necessidade de abordagens educativas criticas e contextu-
alizadas desde a infancia.

Os autores citados acima, defendem uma educacéo voltadas as politicas publicas, co-
letiva e social, onde o0 ensino nao deve ser baseado apenas em conteudos ou agdes momenta-
neas, mas, com aprendizagens significativas e com sentido que possa ser levado a outras pes-
soas como proposta de mundancas.

Sendo assim, foi desenvolvida na pesquisa, uma aula-passeio, com o objetivo de levar
as criangas a fazerem novas descobertas e adquirirem mais conhecimentos sobre os alimentos
da sua cultura e da agricultura familiar. A atividade também visou, incentiva-las a consumir
mais alimentos regionais saudaveis e a desenvolver atitudes ambientais positivas.

Neste sentido, alinha-se ao pensamento de Triches e Schneider, que defendem a im-
portancia da agricultura familiar e compreendem a alimentagcdo como uma pratica educativa e
uma ferramenta de transformacao, capaz de promover escolhas mais saudaveis.

Durante a realizacdo dessas experiéncias, foi possivel perceber que muitas criangas
demonstravam curiosidades ao reconhecer alimentos presentes em seu cotidiano familiar,
principalmente aqueles relacionados a cultura alimentar regional. Entretanto, algumas tam-
bém apresentavam maior familiaridade com alimentos industrializados, evidenciando como
0s padrdes de consumo contemporaneos influenciam nas praticas alimentares desde a infan-
cia.

Nesse aspecto, as observacdes da pesquisa dialogam com Triches e Schneider (2021),
ao demonstrarem que as escolhas alimentares ndo sao construidas apenas no espaco escolar,

mas atravessadas por fatores culturais, econémicos e sociais. Assim, a pratica pedagogica



17

revelou que promover alimentacédo saudavel, vai além de orientar, o que ¢ “certo” ou “er-
rado”, exigindo compreender a realidade vivenciada pelas criangas e suas familias.

Dessa forma, discutir alimentacdo saudavel na Educacdo Infantil, implica ndo apenas
orientar escolhas alimentares, mas também, promover reflexdes criticas sobre os modos de
producdo, consumo e suas relagdes com o meio ambiente, favorecendo aprendizagens signifi-
cativas, destacada e socialmente comprometidas

Isto posto, a gamificacdo pode ser compreendida como uma estratégia pedagdgica que
possibilita articular, de forma critica e ludica, temas como alimentacao e sustentabilidade no
contexto escolar. Ao incorporar elementos proprios dos jogos — como desafios, metas e
feedbacks — ao processo educativo, amplia-se o envolvimento das criancas e fortalece sua
participacao ativa na constru¢do do conhecimento.

Os estudos indicam que a utilizagéo de jogos e dindmicas gamificadas contribui para
0 aumento da motivacao e do interesse dos estudantes, favorecendo aprendizagens mais sig-
nificativas. Deterding et al. (2011) destacam que o uso de elementos de design de jogos em
contextos educacionais, potencializa o engajamento e estimula uma relagéo mais ativa do
aluno com o conteudo, evidenciando a pertinéncia dessa abordagem desde a Educacdo Infan-
til.

Santos e Araujo (2025) ampliam essa discussdo ao situar a gamificagdo no campo da
educacgdo ambiental, destacando seu potencial na formacao de criangas mais conscientes e
comprometidas com as questdes socioambientais.

Dessa forma, observa-se uma convergéncia entre os autores, na medida em que ambos
reconhecem o engajamento como elemento central do processo educativo. Entretanto, Santos
e Aradjo avancam ao atribuir a gamificacdo ndo apenas uma fungdo motivacional, mas tam-

bém formativa, voltada a construcdo de valores e atitudes sustentaveis.
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Nessa pesperctiva, as atividades gamificadas em consénancia com Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC), as interagdes e brincadeiras, como a amarelinha dos alimentos sau-
daveis e alimentos ndo saudaveis, permitiu observar que as criangas interagem mais, quando
brincam e, apartir de suas contribuicdes, foi possivel elencar mais alimentos que sdo prejudi-
ciais a sua saude e ao meio ambiente. Sendo assim, a formacéo e a construcdo de novos co-
nhecimentos foram fundamentais para as mudancas de atitudes, o que pode ser observado no
decorrer das aulas.

Dessa forma, o uso de estratégias ludicas no cotidiano escolar, ultrapassa o engaja-
mento momentaneo, configurando-se como um recurso pedagdgico capaz de promover
aprendizagens significativas e contribuir para a formacéo integral das criancas, especialmente
no que se refere ao cuidado com o meio ambiente e com a saude.

Nessa proposta, a educagdo alimentar quando integrada a educagdo ambiental, amplia
sua dimensdo formativa ao incentivar reflexdes sobre as conexdes entre producéo de alimen-
tos, consumo e sustentabilidade. Triches (2020) destaca que discutir dietas sustentaveis im-
plica ir além da composicao nutricional dos alimentos, abrangendo também os modos de pro-
ducéo, distribuicdo e seus impactos socioambientais.

Tal perspectiva evidencia a alimentagdo como parte de um sistema complexo, atraves-
sado por dimens@es culturais, econdémicas e ambientais.

Assim como foi abordado na agéo nutricional, na qual os alunos e pais tiveram a opor-
tunidade de conhecer diversos alimentos e seus respectivos teores nutricionais, identificou-se
também diversas barreiras nesse processo. Quando se trata de alimentagdo, € comum que se
opte pelo que é mais pratico e rapido de preparar, e poucas familias tem acesso a uma alimen-
tacdo adequada e saudavel, isso ocorre por diversos motivos, que envolvem guestdes ecndmi-

cas, sociais e até mesmo a facilidade de acesso aos produtos. Diante desse cenario, foram
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utilizados jogos como estratégia, com a finalidade principal de reduzir o consumo de alimen-
tos processados.

Rosati et al. (2024), apontam a gamificacdo como uma mediacdo pedagdgica potente
para tornar essas discussdes mais acessiveis as criancas, ao incorporar elementos ludicos que
favorecem o engajamento e a aprendizagem ativa. Observa-se, assim, uma convergéncia entre
as autoras, na medida em que ambas reconhecem a necessidade de abordagens educativas que
ultrapassem as praticas prescritivas. Entretanto, Rosati et al. (2024) avancam ao evidenciar o
papel das estratégias gamificadas na construcéo de habitos alimentares saudaveis por meio da
experiéncia, interacdo e ludicidade.

Quando a autora aponta a gamificacdo como estratégia pedagdgica potente para fins de
aprendizagem e promocgdo de mudangas, observa-se que essa abordagem desperta nos alunos
maior entusiamo, mais atencéo e particpagéo ativa. 1sso se torna mais evidente nas atividades
praticas, que permite tocar, manusear e interagir com os elementos, além de estimular e des-
pertar o protagonismo infantil, como verificado nas a¢des de cuidados com as plantas e no
processo de compostagem realizadas durante a pesquisa.

Essa articulagdo também se aproxima das orientacGes da Base Nacional Comum Cur-
ricular (Brasil, 2018), que reconhece as interacdes e as brincadeiras como eixos estruturantes
da Educacdo Infantil. Nesse sentido, compreende-se que o0 uso da gamificac¢ao, quando ali-
nhado a uma proposta educativa critica e contextualizada, ndo apenas favorece o engajamento
das criancas nas atividades propostas, mas contribui para a construcéo de aprendizagens sig-
nificativas, voltadas ao cuidado com a satde, 0 meio ambiente e a convivéncia social.

Entretanto, ha autores contemporaneos que alertam para os limites de abordagens que
atribuem exclusivamente a escola ou as criancas, a responsabilidade pela mudanca de habitos
alimentares e pela sustentabilidade. Guimarées (2015), problematiza algumas propostas edu-

cativas que superestimam o potencial transformador da escola quando desvinculadas de
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politicas publicas mais amplas, ressaltando que a educacdo ambiental deve considerar 0s con-
textos sociais, econdémicos e politicos que estruturam as praticas cotidianas.

No contexto dessa problematizacdo, Sato (2005) compreende a educacdo ambiental
COmMOo um processo critico e continuo, no qual a escola se configura como espaco de constru-
cao de sentidos sobre o cuidado com a vida, com 0 ambiente e com a alimentacdo. Assim, ob-
serva-se, uma convergéncia entre os autores, ao reconhecerem que a formacao de sujeitos cri-
ticos ndo se limita apenas a transmissdo de conteddos, mas envolve experiéncias contextuali-
zadas e socialmente situadas. Nesse sentido, Sato (2005) amplia essa discussdo ao enfatizar
que as préaticas como o cultivo, o preparo e o compartilhamento dos alimentos constituem ex-
periéncias educativas gque articulam cultura, natureza e relacdes sociais, favorecendo a cons-
trucdo de valores voltados a sustentabilidade.

Nessa mesma perspectiva teorica, Carvalho (2004) enfatiza a necessidade de superar
eventuais abordagens moralizantes ou normativas, defendendo uma educagao ambiental com-
prometida com a formacao de sujeitos capazes de compreender criticamente a realidade e
atuar sobre ela. Ao inserir essa perspectiva no debate, a autora amplia o campo de reflex&o ao
destacar que, o processo educativo deve articular conhecimentos teéricos e experiéncias prati-
cas, promovendo ndo apenas a mudanca de comportamentos, mas, a constru¢do de uma cons-
ciéncia critica frente as questfes socioambientais.

Evidencia-se, com base nos pressupostos tedricos, que a educacdo ambiental, quando
integrada a educacdo alimentar, precisa ser compreendida como um processo formativo com-
plexo, que ultrapassa as a¢des pontuais e se insere em um movimento mais amplo de transfor-
macao social.

Assim, mais do que apenas ensinar o que ¢ “certo” ou “errado”, 0 objetivo é possibili-

tar as criancas vivéncias e experiéncias significativas que favorecam a reflexédo, o sentimento
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de pertencimento e o desenvolvimento de uma postura critica e responsavel diante das rela-
cOes que existem entre alimentacdo, salde e meio ambiente.

Nesse sentido, as abordagens que se limitam a transmitir boas praticas (como separar
lixo ou plantar uma horta), ndo séo suficientes, se estas nao forem articuladas com uma refle-
xao mais ampla sobre as causas das questdes ambientais e suas implicacdes sociais e politi-
cas. Carvalho (2004) aponta que quando a educacao ambiental é descontextualizada, ela pode
enfatizar acOes isoladas em vez de desenvolver uma consciéncia critica, que permita aos alu-
nos questionar e intervir nas estruturas que causam problemas socioambientais.

No ambiente escolar, especialmente na Educacéo Infantil, tal perspectiva implica que
0 ensino sobre sustentabilidade deve valorizar experiéncias significativas que conectem a cri-
anca a sua realidade cotidiana e, a0 mesmo tempo, promover reflexfes que irdo alem de roti-
nas de cuidado, construindo, desse modo, uma compreensdo de mundo mais integrada e cri-
tica.

Neste sentido, as tarefas aplicadas sobre educacdo ambiental, foram relacionadas dire-
tamente com a alimentacdo e desenvolvidas de forma ludica. Nelas, foram realizadas compa-
ragcOes para demonstrar como as escolhas alimentares, ou seja, 0 que se consome, geram im-
pactos positivos ou negativos para 0 meio ambiente. Essa proposta foi explorada especial-
mente no jogo das pegadas sustentaveis, que abordou os 5 Rs da sustentabilidade, alinhando-
se ao pensamento dos autores, que defendem uma educacdo critica que as criangas: € preciso
estimular nas criangas atitudes de pertecimento, reflexdo e a¢do diante das questées ambien-
tais.

Essa perspectiva tedrica e reflexiva é ressaltada por Sato (2005) e Guimarées (2015),
ao reforcarem que a educacdao ambiental critica ndo se sustenta quando reduzida apenas a ori-
entacGes normativas ou a mudanca comportamental isolada, desvinculada das condicGes soci-

ais e estruturais que produzem as desigualdades socioambientais.
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Em sintese, os autores convergem na defesa de uma educacédo alimentar e ambiental
critica, vivencial e contextualizada, mas divergem quanto ao foco analitico e as estratégias
pedagdgicas privilegiadas. Enquanto Triches e Schneider (2021) enfatizam a dimenséo socio-
cultural da alimentacéo e a valorizacdo das experiéncias cotidianas, Guimardes (2015) e Sato
(2005) reforcam a centralidade da dimensao politica e da critica as abordagens individuali-
zantes. Carvalho e Steil (2005), por sua vez, alertam para o risco das praticas educativas se
tornarem consensuais e pouco problematizadoras quando priorizam somente as a¢des simbo-
licas, sem enfrentar os conflitos socioambientais concretos.

Sendo assim, a partir da analise dessas contribuicdes, compreende-se que a educacdo
alimentar e ambiental na Educacéo Infantil, ndo pode ser reduzida a praticas normativas, nem
a expectativa de que a escola, isoladamente, seja capaz de promover transformagdes profun-
das nos habitos alimentares. Ao contrario, os autores analisados indicam a necessidade de ar-
ticular experiéncias pedagdgicas sensiveis e significativas, com uma leitura critica das condi-
¢Oes sociais, culturais e estruturais que atravessam as escolhas alimentares das criangas e de
suas familias, fortalecendo uma abordagem educativa que integre cuidado, criticidade e res-
ponsabilidade social.

Sato (2005) ressalta que, “na préatica educativa a adogdo de uma proposta interdiscipli-
nar implica uma profunda mudanga nos modos de ensinar e aprender, bem como na organiza-
¢do formal das instituicdes do ensino” (p. 10). Para a autora, as a¢0es educativas isoladas ou
centradas apenas na mudanca de comportamentos individuais, tendem a limitar a compreen-
sdo das desigualdades socioambientais e o potencial transformador. Dentro da proposta deste
estudo, essa compreensao pode ser observada nas atividades desenvolvidas com as criancas,
ja que a gamificacéo foi trabalhada de maneira integrada a educacdo ambiental, aos habitos

alimentares e as vivéncias do cotidiano escolar. Dessa forma, as praticas pedagogicas
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ultrapassam um contetdo isolado e favorecem as experiéncias mais participativas, ludicas e
conectadas a realidade das criancas.

Sendo assim, os fundamentos tedricos que sustentam esta pesquisa dialogam direta-
mente com 0s objetivos propostos, evidenciando a importancia de sua articulagdo no contexto
da Educacdo Infantil. Nesse cenario, a gamificacdo ndo deve ser compreendida de maneira
isolada ou restrita ao estimulo da motivacdo imediata, e sim, como uma estratégia pedagogica
que pode assumir um carater formativo mais amplo.

Gama-Borges et al. (2025) destacam que 0s jogos educativos voltados para hortas sus-
tentaveis podem engajar as criangas em préaticas de aprendizagem ativa, combinando ativida-
des ladicas com o desenvolvimento de conhecimentos e atitudes voltados a sustentabilidade.

Quando inserida em praticas educativas que articulam alimentacao saudavel e ques-
t0es ambientais, a gamificagdo contribui para uma aprendizagem significativa e eficaz, favo-
recendo o desenvolvimento integral das criancas e incentivando a reflex&o critica sobre seus
habitos e escolhad do cotidiano.

Além disso, os autores destacam que, quando a gamificacdo é aplicada em propostas
que trabalham alimentagdo saudavel e sustentabilidade, ela ndo se restringe apenas ao entre-
terimento, tem também o papel fundamental de estimular reflexdes sobre os habitos do dia a
dia, como a forma de se alimentar, o cuidado com o meio ambiente e a participagcdo em ativi-
dades coletivas. Desse modo, as criangas aprendem enquanto brincam, construindo conheci-
mentos, desenvolvendo atitudes e consolidando valores alinhados a sustentabilidade.

Para Baranowski et al. (2016), os jogos voltados a promocao da saude apresentam um
grande potencial educativo quando seu desenvolvimento é orientado por objetivos formativos
claros e contextualizados. Nesses casos, eles favorecem a aquisi¢cdo de conhecimentos e con-

tribuem para a mudanca e a construgdo de comportamentos mais saudaveis.



24

Nesse sentido, Gama-Borges et al. (2025) e Baranowski et al. (2016) reforcam em
conjunto, o potencial educativo dos jogos voltados a promocéo da saude, evidenciando que,
quando orientados por objetivos formativos claros, esses recursos ndo apenas ampliam o en-
gajamento, mas também influenciam a construcdo de conhecimentos e comportamentos rela-
cionados a saude.

A aprendizagem na infancia torna-se mais significativa quando a crianga assume um
papel ativo no processo educativo, participando de forma intencional e efetiva das experién-
cias propostas. Nesse sentido, diferentes autores convergem ao afirmar que o desenvolvi-
mento infantil ocorre, sobretudo, por meio das intera¢Ges sociais e das vivéncias compartilha-
das. Para Vygotsky (1979) o brincar representa uma dimenséo central desse desenvolvi-
mento. E por meio dessas experiéncias simbdlicas e coletivas que a crianca amplia e estrutura
suas capacidades cognitivas, sociais e emocionais.

Como destaca Vygotsky (1979) “o brincar cria uma zona de desenvolvimento proxi-
mal da crianca, possibilitando que ela atue além de seu comportamento habitual”. (p. 97).
Dessa forma, o brincar ndo se configura apenas como uma atividade espontanea, mas sim,
como um espaco privilegiado de aprendizagem e construcdo de significados.

Em consonéncia Moran (2015) defende que aprender envolve participacao ativa, ex-
perimentacdo e atribuigdo de sentido as vivéncias educativas. Ao discutir as metodologias ati-
vas, 0 autor enfatiza que o estudante aprende melhor quando se envolve de forma protago-
nista no processo, interagindo, explorando e refletindo sobre suas experiéncias.

Nessa perspectiva, a gamificacdo, aproxima-se das concepgoes de Vygotsky (1979) e
Moran (2015), pois, favorece o engajamento, a autonomia e a aprendizagem ativa, especial-
mente na Educacdo Infantil, ao articular ludicidade, interacdo e intencionalidade pedagdgica.

Trata-se de uma ““[...] mediacdo pedagdgica, sustentada por multiplas linguagens e
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tecnologias, que favorece aprendizagens mais significativas e ativas por parte dos estudantes”
(Moran, 2015, p. 41).

Ao ampliar esse debate, Leff (2006) contribui ao situar a educacédo para além do es-
paco escolar, enfatizando que as préaticas educativas relacionadas a sustentabilidade e a ali-
mentacdo saudavel, devem promover transformacdes culturais e de valores. Para o autor, a
educacdo ambiental critica, exige uma revisao dos modelos de organizacao social que produz
desigualdade e degradacdo ambiental, articulando dimensdes ecoldgicas, sociais e econbémi-
cas na formacao de sujeitos capazes de compreender e intervir nas complexas relacdes entre
sociedade e natureza.

Essa perspectiva reforca a necessidade de uma educacdo comprometida ndo apenas
com a transmissdo de conteudo, mas sim, com a formacao critica e ética dos sujeitos.

O autor faz uma abordagem bastante relevante, que estar em total consénancia com a
atividade execultada fora do ambiente fechado das salas de aula. Na ocasiéo, as criancas fo-
ram desafiadas a fazer um passeio até a feira de Cameta, onde puderam conhecer diversos ali-
mentos provenientes de diferentes regides, além de ter contato direto com rio Tocatins, obser-
vando suas aguas e conhecendo os animais aquaticos que ali vivem. Essa experiencia esta ali-
nhada ao que Laff define: uma educagdo comprometida com cidad&os consientes e atuantes.

Essa compreensdo é aprofundada por Rover e Darolt (2021), ao destacarem que as
praticas sustentaveis no ambito alimentar, como a agroecologia e 0s circuitos curtos de co-
mercializacdo, ndo devem ser entendidas apenas como mudancas comportamentais individu-
ais. Para os autores, essas praticas constituem processos educativos e sociais que articulam
educacdo, consumo e modos de vida mais justos e sustentaveis.

Assim, a alimentacdo saudavel passa a ser compreendida como um campo de aprendi-
zagem que envolve escolhas, valores e relagdes sociais, ampliando o sentido da educagdo am-

biental no contexto escolar.
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As divergéncias entre 0s autores aparecem, sobretudo, no foco analitico e na énfase
atribuida aos processos educativos. Vygotsky (1979) fundamenta sua abordagem na teoria so-
ciocultural, compreendendo a aprendizagem como resultado das intera¢6es sociais e da medi-
acdo simbdlica, sendo o brincar um espaco essencial para a internalizacdo das praticas soci-
ais.

Moran (2015), embora dialogue com essa perspectiva, concentra-se mais nas metodo-
logias ativas e na mediacao tecnologica, destacando o potencial de estratégias inovadoras,
como a gamificacdo, para tornar a aprendizagem mais significativa e conectada a realidade
contemporanea.

Por sua vez, Leff (2006) e Darolt (2021) tencionam essas abordagens ao alertarem que
tais estratégias pedagdgicas sé produzem efeitos duradouros quando articuladas a uma forma-
cao critica, capaz de problematizar os impactos sociais e ambientais das escolhas cotidianas.
Para os autores, a sustentabilidade e a alimentacéo saudavel ndo podem ser tratadas de forma
superficial ou descontextualizada, e sim, devem integrar um projeto educativo comprometido
com a justica socioambiental e a transformagéo social.

Dessa forma, observa-se que, enquanto Vygotsky (1979) e Moran (2015) oferecem
bases teoricas para compreender como a gamificacdo pode potencializar a aprendizagem por
meio do brincar, da interacdo e das metodologias ativas, Leff (2006) e Darolt (2021) ampliam
esse debate ao reforcar que tais estratégias precisam estar articuladas & formacéo de valores, a
consciéncia ambiental e a responsabilidade social.

Essa articulacéo teorica fortalece a compreensdo de que a gamificacdo, na Educagéao
Infantil, ndo deve ser pensada apenas como um recurso ladico ou tecnolégico, mas, como
parte de uma proposta educativa intencional, critica e comprometida com a formacao integral

das criancas.



27

A partir das bases tedricas expostas e das diretrizes das politicas publicas educacio-
nais, compreende-se que a escola ndo deve tratar a alimentacdo saudavel e a sustentabilidade
como temas isolados ou pontuais, mas, como dimensdes constitutivas do curriculo. A Politica
Nacional de Educacdo Ambiental (PNEA) orienta que a educacdo ambiental seja desenvol-
vida de forma continua, permanente e integrada em todos os niveis de ensino, superando as
acOes fragmentadas e descontextualizadas.

Essa perspectiva dialoga com as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo
Infantil (DCNEI), ao reconhecerem a crianga como sujeito de direitos e enfatizarem a impor-
tancia de experiéncias que promovam o cuidado, a convivéncia, a participacao e o respeito ao
ambiente. Do mesmo modo, a BNCC reforca a necessidade de uma formacao integral, ao
destacar competéncias relacionadas a responsabilidade, a cidadania e a sustentabilidade.

Nesse sentido, entende-se que a educacdo ambiental e a alimentacdo saudavel devem
ser trabalhadas de maneira transversal, articulando conhecimentos, préaticas e valores no coti-
diano escolar. A gamificacdo, quando integrada de forma intencional ao curriculo, pode po-
tencializar esse processo ao favorecer o engajamento, a participacao ativa e a construcdo de
aprendizagens significativas desde a Educagéo Infantil.

Contudo, para que essas a¢oes tenham continuidade e impactos positivos na socie-
dade, considera-se fundamental que sejam amparadas por politicas publicas educacionais,
com o envolvimento das Secretarias de Educacdo, do Meio Ambiente e de Saude, garantindo
formacédo docente, recursos pedagdgicos e coeréncia entre as propostas curriculares e as préti-
cas desenvolvidas na escola. Assim, a educagdo ambiental consolida-se como um eixo estru-
turante da préatica pedagdgica, contribuindo para a formacéo de sujeitos criticos, conscientes e

comprometidos com a sustentabilidade e a justica socioambiental.
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Diante do exposto, apresenta-se a seguir um quadro comparativo que reune 0s autores

estudados, suas respectivas perspectivas tedricas, a relacao de suas ideias com a pesquisa de-

senvolvida e pontos de convergéncias e divergéncias entre esses referenciais.

Quadro 1

Comparativo entre Autores e Contribuicdes Teoricas

Autor

Ideias Centrais

Relacdo com a Pesquisa

Convergéncias e Diver-

géncias

Lev Vygotsky

A aprendizagem
ocorre por meio
da interacdo so-
cial, da mediacéo
do adulto e do uso
de instrumentos
culturais; o ladico
é um meio privile-
giado de desen-

volvimento.

Fundamenta a compreen-
sdo de como jogos e ativi-
dades gamificadas favo-
recem a construcao de co-
nhecimentos por parte das
criangas, especialmente

guando mediados pelo

professor.

Em consonancia com Mo-
ran ao valorizar o protago-
nismo da crianca e o papel
do mediador. Diverge de
Leff e Darolt por nédo dis-
cutir diretamente questoes

socioambientais.

José Moran

Defende aborda-
gens ativas e parti-
cipativas, a cria-
cdo de proposta
pedagogicas e 0
uso da gamifica-

cao como

Apoia o uso atual da ga-

mificagdo como uma
abordagem contempora-
nea para abordar temas
como a alimentacdo sau-
davel e a sustentabilidade

na educacdo infantil.

Consistente com
Vygotsky ao apontar para
0 papel ativo da crianca e
com os apelos de Leff por
uma pratica pedagdgica

transformadora. Em con-

traste com Darolt, cujo
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estratégia funda-
mental para enga-
jar os alunos e
promover a auto-
nomia no pro-

cesso de aprendi-

zagem.

foco se inclina mais a cri-
tica do sistema alimentar
do que as metodologias

pedagdgicas.

Enrique Leff

Sustentabilidade
como construcdo
critica, ética e cul-
tural, rompendo
com uma Visdo

puramente ambi-

ental ou técnica.

Oferece suporte para tra-
tar a sustentabilidade
como dimensdo forma-
tiva, estimulando consci-
éncia critica desde a in-

fancia, e ndo apenas prati-

cas pontuais.

Converge com Darolt ao
enfatizar os impactos soci-
oambientais dos habitos
humanos. Diverge de Mo-
ran e Vygotsky por ter um
foco mais sociofiloséfico

do que pedagogico.

Darolt

Discute os impac-
tos sociais, ambi-
entais e de saude
do consumo ali-
mentar contempo-
raneo; defende a
transicdo para pra-
ticas alimentares

mais sustentaveis.

Sustenta o debate sobre
alimentos ultraprocessa-
dos, hébitos alimentares
escolares e necessidade
de conscientizacdo desde

a infancia.

Converge com Leff ao
abordar a sustentabilidade
de forma estrutural. Com-
plementa Moran e
Vygotsky ao fornecer uma
base critica sobre o conte-
Udo trabalhado, embora

seu foco ndo seja as meto-

dologias de ensino.

Nota: Elaborado pela autora da pesquisa 2025

2.1 Habitos Saudaveis e Promocéo da Qualidade de Vida
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A alimentacéo saudavel contribui para o desenvolvimento infantil nas tarefas diarias.
A crianca que se alimenta de verduras, legumes e frutas recebe vitaminas, proteinas e sais mi-
nerais que favorecem as praticas esportivas e o desenvolvimento do cérebro.

Ao entrar na escola, a alimentacdo saudavel passa a ser orientada pelos objetivos de
aprendizagem da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), que propde o desenvolvi-
mento de atitudes de cuidado com o corpo e com o ambiente. No entanto, ao dialogar com
essa perspectiva normativa, Canesqui (2020) problematiza a responsabilizacdo individual pre-
sente em muitas propostas de promocdo da alimentacdo saudavel, ao destacar que as escolhas
alimentares sdo profundamente influenciadas por fatores econdémicos, sociais e culturais.

Nessa perspectiva, durante as observacgdes realizadas nos momentos do almogo, lan-
che e nas aplicagOes de atividades gamificadas, como a gincana das frutas, percebeu-se que as
escolhas alimentares das criancas sdo fortemente influenciadas pelo comportamento dos cole-
gas: ao verem um colega consumir alimentos ndo saudaveis, elas tendem a seguir 0 mesmo
exemplo. Isso demonstra que as referéncias do meio tém grande impacto nas escolhas alimen-
tares, e, por isso, a familia precisa assumir um compromisso fundamental: incetivar o con-
sumo de alimententos naturais e saudaveis desde a mais terna infancia, consolidando escolhas
mais conscientes e benéficas para a saude.

Observa-se, assim, uma tensao entre o0 que é proposto nos documentos oficiais e as
condi¢Oes reais vivenciadas pelas familias, o que evidencia a necessidade de praticas educati-
vas mais contextualizadas e sensiveis as desigualdades sociais. Nesse sentido, os resultados
deste estudo indicam que estratégias como hortas escolares, feirinhas com alimentos regio-
nais e o uso de jogos gamificados podem contribuir para minimizar essas barreiras, ao tornar

a alimentacao saudavel mais acessivel, significativa e integrada ao cotidiano das criancas.
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Além disso, ao considerar as contribui¢cdes da World Health Organization (2018) e de
Monteiro et al. (2019), observa-se uma convergéncia quanto a importancia da promogéo de
habitos alimentares saudaveis desde a infancia, tanto para o desenvolvimento fisico quanto
para a prevencdo de doencas ao longo da vida. Entretanto, esses autores reforcam que tal pro-
mocao ndo pode ocorrer de forma isolada, sendo necessario considerar o contexto social e 0s
padrdes de consumo contemporaneos.

José Moran (2015) e Matos e Menegat (2022) contribuem para essa perspectiva ao
evidenciar que metodologias ativas, como a gamifica¢do, podem favorecer o protagonismo
infantil e a aprendizagem significativa. Ao colocar esses autores em dialogo, percebe-se que a
gamificacdo ndo se limita ao engajamento, mas se configura como uma estratégia pedagogica
capaz de articular conhecimentos, valores e praticas relacionadas a salde e a sustentabilidade,
desde que inserida em um projeto educativo critico e contextualizado.

Entretanto, as observagdes realizadas durante as atividades também evidenciaram al-
guns limites da gamificagdo no contexto escolar. Em determinadas situagdes, percebeu-se que
algumas criangas demonstravam maior interesse em ganhar pontos, participar da competi¢ao
ou receber recompensas simbdlicas, do que propriamente refletir sobre os habitos alimentares
trabalhados nas propostas pedagdgicas. Durante a gincana das frutas, por exemplo, algumas
criangas aceitavam participar das atividades motivadas pelo desejo de vencer a brincadeira ou
acompanhar os colegas, mas, nem sempre, mantinham o mesmo interesse pelos alimentos
saudaveis em outros momentos da rotina escolar.

Esse aspecto evidencia uma tensdo entre a motivacdo extrinseca — relacionada as re-
compensas, desafios e reconhecimento — e a constru¢do de uma aprendizagem verdadeira-
mente significativa. Embora a ludicidade favoreca o engajamento infantil, os dados da pes-
quisa indicam que a gamificacdo, quando utilizada de forma excessivamente competitiva ou

descontextualizada, pode reduzir a aprendizagem ao cumprimento de tarefas e recompensas
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imediatas. Nesse sentido, os resultados reforcam a importancia de préaticas pedagdgicas que
utilizem os jogos, ndo apenas como mecanismo de incentivo, mas, como experiéncias capa-

zes de promover reflexdo, autonomia e mudancas nos habitos cotidianos das criangas.

2.2 Gamificacdo na Educacédo Infantil: Estratégias, Engajamento e Infraestrutura

Gamificagdo, ou Gamification em inglés, € descrita por Darolt (2021) como
uma "metodologia aplicavel a educacdo, baseada no uso de praticas envolventes ener-
gizadas por jogos" (p. 51). E por isso, que a gamificacdo parece uma abordagem ativa,
tentando implementar métodos de ensino que incentivem o raciocinio l6gico das crian-
cas, mantendo-as envolvidas de forma dinamica durante o tempo de aula, despertando
a interpretacdo nelas, incentivando a criatividade, a atencdo e o pensamento critico.

Estudos empiricos sobre "jogos e gamificacdo"”, mostram seu real potencial
para "transicdes para a sustentabilidade™. Interven¢Ges baseadas em jogos e gamifica-
cdo podem promover o aprendizado, a mudanca de comportamento positiva e o envol-
vimento de individuos e grupos em problemas de sustentabilidade, entre outros efei-
tos. Galeote et al. (2025).

Mas, € importante destacar que a gamificacdo deve ser utilizada com cautela;
pois 0 uso excessivo e inadequado pode trazer prejuizos ao processo de aprendizagem
dos alunos.

Assim, diversos estudos e pesquisas apontam para a necessidade de desenvol-
ver e aplicar metodologias educacionais inovadoras, que tenham como objetivo, ndo
apenas cumprir as metas e contetdos previstos, mas também tornar o aprendizado
mais interessante, envolvente e atraente para as crian¢as. Como, definem Bacich e

Moran (2018, p. 27), "metodologias ativas sdo sistemas alternativos de aprendizagem
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que centram a atenc¢do no aluno individual no processo de ensino e aprendizagem e o
envolvem na descoberta por meio de investigacao ou resolucdo de problemas™.

O envolvimento das criangas nas atividades gamificadas confirma a perspectiva de
Bacich e Moran (2018) sobre o potencial das metodologias ativas para estimular a participa-
cao dos estudantes. Contudo, durante algumas dindmicas, observou-se que parte das criangas
demonstrava maior interesse pelas recompensas simbélicas do que pela reflexdo sobre ali-
mentacdo saudavel, indicando que a gamificacdo precisa ser conduzida com equilibrio para
que o carater ludico ndo se sobreponha aos objetivos pedagogicos.”

Dessa forma, a gamificacdo esteve associada as metodologias ativas ao incentivar a
investigacao, a tomada de decisdes e a reflexdo sobre habitos cotidianos relacionados a ali-
mentacao saudavel e a sustentabilidade. Com isso, o aprendizado tornou-se mais significa-
tivo, ludico e proximo da realidade das criangas.

Nesse contexto, Matos e Menega (2022, p. 11) afirma-se que "os elementos de
gamificacdo contribuiram para tornar o processo educacional mais atraente e dina-
mico"”, como demonstram as pesquisas. A gamificagdo acrescenta significado conside-
ravel aos alunos, incentivando-os a colaborar por meio da aprendizagem. No entanto,
também pode levar a uma dependéncia excessiva de beneficios externos e ao descuido
dos objetivos educacionais quando aplicada com critérios pedagdgicos insuficientes.
(Silva; Almeida, 2022, p. 119).

Tajra (2021, p. 24) observa que "metodologias ativas aliadas a tecnologias edu-
cacionais oferecem oportunidades Unicas para personalizar experiéncias educacionais
e incentivar maior autonomia e engajamento dos alunos". Mas a Gamificagdo precisa
ser implementada com mais cautela, caso contrario, pode prejudicar os alunos.

“A gamificacdo contribui significativamente para o engajamento e a motivacao

dos alunos no interesse da aprendizagem cooperativa, mas se adotada sem uma
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pedagogia bem definida, pode levar a 'busca por recompensas’ e a transferéncia de
atencdo dos objetivos educacionais”. (Silva; Almeida, 2022, p. 119).

Dessa forma, ao escolher a gamificacdo como proposta metodoldgica para buscar re-
sultados positivos sobre habitos alimentares e sustentabilidade, observou-se que, ao execulta-
rem 0s jogos, as criangas se empenhavam e se esforcavam mais, pois, uma vez que, ao faze-
rem a desgustacdo de outros alimentos, sabiam que ganhariam recompensas. Assim, as crian-
cas foram testadas de diferentes formas durantes as atividades aplicadas: umas ganhavam re-
compesas, outras ndo. Apesar dos jogos nao serem aplicados digitalmente, as criangas tive-
ram uma visibilidade de entedimento gradual para faixa etaria e uma aceitacdo para o con-
texto desejado, a escola.

Os "procedimentos ativos e tecnologias educacionais oferecem potencial para a
personalizacdo e a autonomia, bem como para maior engajamento académico™ (Tajra,
2021, p. 24). Consequentemente, é necessario um planejamento adequado para respon-
der as necessidades abordadas nas salas de aula, que incentivem o trabalho inventivo
nos individuos. Deve-se desenvolver habilidades nos dominios do cuidado construtivo,
do pensamento critico, da colaboracéo e do trabalho em equipe, em que as pessoas tra-
balham juntas para se nutrirem coletivamente e para 0 meio ambiente. Os alunos pre-
cisam estar aptos para atuarem como sujeitos criticos frente aos problemas sociais atu-
ais.

Nesse sentido, recursos pedagdgicos gamificados sdo necessarios para abordar
0 cuidado corporal, a alimentagdo saudavel, questdes ambientais e outros temas. A
forma de educar por meio da gamificacdo eleva o engajamento dos alunos em ativida-
des envolventes que ndo sdo simplesmente divertidas, e sim, visam deliberadamente

aprender e educar.
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Por essa logica, 0s jogos ndo servem apenas aos Seus proprios propositos de
serem uma fonte de entretenimento, mas também, servem a propdsitos pedagogicos.
Através do jogo, podemos aprimorar 0 pensamento critico e a participacao ativa nas
aulas (como uma forma de ensino interativo para aqueles alunos que tém dificuldades
de aprendizagem), de maneiras que incluem formas alternativas de comunicacao rele-
vantes para os que tém dificuldades em escrever ou falar, buscando participem efetiva-
mente da aula.

Contudo, mesmo com toda a necessidade exposta, ainda nao ha lugar na insti-
tuicdo educacional para corresponder a oferta de infraestrutura, como a pratica conti-
nua de tecnologia. Esse tipo de avanco tecnoldgico é necessario para que a educacdo
evolua. Atualmente, a Educacdo deve acompanhar as mudancas na tecnologia para
atender as necessidades de aprendizagem dos alunos. Filatro e Cavalcanti (2018) res-
saltam que "a infraestrutura ndo deve ser considerada apenas como suporte técnico,
mas como parte basica da inovacao pedagogica, em si” (p. 32). Da mesma forma,
Monteiro et. al (2021). mostram a importancia de fornecer escolas adequadamente
projetadas, com salas de multimidia e internet suficientes para atender as necessidades
educacionais de todos os alunos.

Esta pesquisa aponta, que o desenvolvimento de varios modos de tecnologias
digitais na sala de aula cria o "ambiente dindmico e interativo de poder pensar critica-
mente sobre o que vocé consome". (Monteiro et. al., 2021, p. 28). Assim, as inovagdes
digitais contribuem significativamente para a vida dos individuos e da sociedade toda
e, mesmo em casos de formacgdo de professores na area, podemos apontar como isso
pode levar a ado¢do de mais métodos voltados para a aprendizagem. De acordo com as

competéncias sugeridas pela BNCC (2018), é crucial:
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Compreender, usar e produzir tecnologias de informacao e comunicacao digi-

tais de maneira ética, significativa, reflexiva e critica em diferentes préaticas so-

ciais (incluindo praticas escolares), com o objetivo de comunicar, acessar e dis-

seminar informacdes, produzir conhecimento, resolver problemas e usar inicia-

tiva e escrita na vida pessoal e comunitaria. (p. 64).

Portanto, a aplicacdo efetiva de métodos de ensino digitais na sala de aula me-
Ihora a aprendizagem por ser uma troca viva e interativa entre os alunos. As criangas
tornam-se criativas e ativas na busca por conhecimento significativo por meio do jogo

gamificado tecnologico.

2.3 Sustentabilidade na Educacao Infantil

O conceito de sustentabilidade tem ocupado um espaco central nas discussdes con-
temporaneas, especialmente diante dos desafios ambientais cada vez mais evidentes. No con-
texto da Educacéo Infantil, essa tematica assume um papel ainda mais relevante, ao possibili-
tar que as criangas, desde cedo, desenvolvam valores, atitudes e praticas relacionadas ao cui-
dado com o meio ambiente. No entanto, essa formacao ndo pode se limitar & transmissdo de
conteido ou a orientagdes pontuais, exigindo uma abordagem educativa continua, significa-
tiva e contextualizada.

Nesse sentido, as diretrizes da Politica Nacional de Educagdo Ambiental (Brasil,
1999) apontam que a educacdo ambiental deve ser compreendida como um processo perma-
nente, voltado & construcao de valores sociais, conhecimentos e competéncias que favoregcam
a conservacdo do meio ambiente. Leff (2006) problematiza a forma como a sustentabilidade
tem sido frequentemente tratada de maneira superficial, reduzida a discursos e a¢es pontuais

gue pouco impactam as estruturas sociais responsaveis pela degradacao ambiental.
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Observa-se, assim, uma tensao entre as propostas institucionais e as praticas efetiva-
mente desenvolvidas, o que evidencia a necessidade de uma educacdo ambiental que va além
do discurso e promova mudancas mais profundas nas relagdes entre sociedade e natureza.

Nessa perspectiva, as orientagdes da Organizacdo das Nagdes Unidas (2015) reforcam
que a sustentabilidade deve ser compreendida de forma integrada, articulando dimensdes so-
ciais, econdmicas e ambientais, o que amplia o debate e aproxima a educacao de uma pers-
pectiva mais critica e transformadora.

Ao considerar o contexto educacional, Gaudiano e Cartea (2021) destacam que a edu-
cacdo ambiental ainda enfrenta desafios significativos, como a fragilidade na formacéo do-
cente, a auséncia de praticas interdisciplinares e a permanéncia de abordagens conservadoras.
Esses elementos evidenciam que, para além de inserir o tema no curriculo, é necessario re-
pensar as praticas pedagdgicas, tornando-as mais criticas, participativas e alinhadas as de-
mandas contemporaneas.

Nesse cenario, 0 uso de metodologias ativas ganha destaque como possibilidade de
transformacé&o das praticas educativas. Moran (2015) defende que a aprendizagem se torna
mais significativa quando o estudante participa ativamente do processo, interagindo, experi-
mentando e atribuindo sentido as suas vivéncias. Ao dialogar com essa perspectiva, Hamari
(2024) evidencia que a gamificacdo, ao incorporar elementos ludicos e desafiadores, favorece
a motivacao intrinseca e o engajamento, aspectos fundamentais para a aprendizagem, especi-
almente na infancia.

Observa-se, portanto, uma convergéncia entre 0s autores ao reconhecerem o protago-
nismo do sujeito no processo educativo. Entretanto, Hamari (2004) amplia essa discussao ao
destacar o potencial das experiéncias gamificadas na construgdo de aprendizagens mais en-

volventes e significativas. Essa articulacdo torna-se ainda mais pertinente na Educacéo
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Infantil, etapa em que o brincar se configura como eixo estruturante das préaticas pedagdgicas,
conforme orienta a Base Nacional Comum Curricular (2018).

Dessa forma, ao integrar ludicidade, interacdo e intencionalidade pedagdgica, a gami-
ficacdo se apresenta como uma estratégia capaz de aproximar as criancas das questdes relaci-
onadas a sustentabilidade, favorecendo a construcdo de conhecimentos, valores e atitudes
voltadas ao cuidado com o meio ambiente. No entanto, conforme alertam os autores discuti-
dos, sua efetividade depende de uma insercao critica e contextualizada, articulada a um pro-
jeto educativo comprometido com a formacéo integral e com a transformacéo social.

Embora as atividades gamificadas tenham favorecido o envolvimento das criancas nas
propostas relacionadas a alimentacéo saudavel e ao cuidado com o meio ambiente, os dados
da pesquisa também evidenciam que a construcdo de praticas sustentaveis vai além da reali-
zacéo de jogos e atividades pontuais. Em diferentes momentos, observou-se que algumas cri-
ancas reconheciam os alimentos saudaveis durante as dinamicas, mas, nem sempre relaciona-
vam essas aprendizagens aos habitos vivenciados em seu cotidiano familiar e social. Esse as-
pecto reforca a discussdo apresentada por Leff (2006), ao problematizar abordagens superfici-
ais da sustentabilidade, restritas ao discurso ou a ag¢oes isoladas.

Nesse sentido, a pesquisa evidencia que a sustentabilidade precisa ser compreendida
como uma prética social construida continuamente nas relagGes entre escola, familia e comu-
nidade. Assim, a gamificagdo demonstrou potencial para despertar interesse, participacao e
reflex&o nas criancgas. Contudo, sua contribuigéo torna-se mais significativa quando articulada
a experiéncias concretas, como as praticas com horta, compostagem e alimentagdo saudavel
desenvolvidas no ambiente escolar. Dessa forma, mais do que transmitir conteudos, as ativi-
dades favoreceram vivéncias capazes de aproximar as criancas de atitudes relacionadas ao

cuidado, a cooperacao e a responsabilidade socioambiental.
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3. Metodologia

Este capitulo apresenta os caminhos metodoldgicos que orientaram o desenvolvi-
mento da pesquisa, explicitando a abordagem adotada, o contexto, os participantes, 0s proce-
dimentos de coleta, analise dos dados, a descri¢do da intervencdo pedagogica e 0s aspectos

éticos envolvidos no estudo.

3.1 Abordagem e Tipo de Pesquisa

De acordo com Antdnio Carlos Gil (2008), a metodologia de pesquisa corresponde ao
conjunto de procedimentos que orientam o pesquisador na coleta e analise de dados, possibi-
litando responder ao problema proposto e alcangar os objetivos do estudo.

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso, desenvolvido no contexto
da Educag&o Infantil, com foco na promogéo da alimentacdo saudavel e da sustentabilidade,
mediada por praticas gamificadas. O estudo teve inicio no ano de 2024, a partir da observa-
cao de que muitas criancas apresentavam habitos alimentares inadequados, além de produzi-
rem uma quantidade significativa de residuos durante as atividades escolares. Diante dessa
realidade, buscou-se desenvolver estratégias que incentivassem escolhas alimentares mais
saudaveis, priorizando alimentos naturais no ambiente escolar.

Optou-se por uma abordagem mista (qualitativa e quantitativa), com predominancia
na qualitativa, por permitir uma compreensdo mais aprofundada de um fenémeno educacional
situado, considerando as especificidades do contexto escolar e dos sujeitos envolvidos. A di-
mensao qualitativa concentrou-se na compreensao dos significados, percepcdes e atitudes das
criancas em relacdo a alimentacéo e a sustentabilidade, por meio de atividades como a “feiri-

nha dos alimentos”, rodas de conversa sobre habitos alimentares (café da manha, almogo,
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lanche e jantar), observacdo dos comportamentos durante 0 momento das refei¢des, analise
de registros produzidos pelas criangas e desenhos educativos relacionados a tematica.

Conforme Minayo (2014), a pesquisa qualitativa possibilita acessar o universo de sen-
tidos, valores e praticas construidos nas interacdes sociais, aspecto essencial quando se inves-
tiga o cotidiano da Educacao Infantil.

A dimensdo quantitativa teve carater exclusivamente descritivo, sendo utilizada como
apoio a analise qualitativa. Foram considerados dados como a frequéncia de consumo de ali-
mentos naturais e industrializados, bem como a quantidade de residuos produzidos por aula.
Esses dados foram organizados por meio de contagens, frequéncias e percentuais, sem a reali-
zacdo de analises estatisticas inferenciais ou intencdo de generalizacéo dos resultados.

No que se refere aos procedimentos metodoldgicos, trata-se também de uma pesquisa
de campo, de natureza exploratdria, realizada no ambiente escolar. Para a coleta de dados, fo-
ram utilizadas entrevistas semiestruturadas com alguns professores, abordando o uso da ga-
mificacdo e seu potencial para promover mudangas nos habitos alimentares e nas atitudes am-
bientais das criancas. O instrumento encontra-se disponivel nos anexos deste trabalho.

Além disso, foram considerados registros das atividades gamificadas desenvolvidas
ao longo da pesquisa, buscando compreender o envolvimento das criangas e as possiveis
transformacdes relacionadas a alimentacéo saudavel e a consciéncia ambiental.

Por fim, a analise qualitativa baseou-se na observacgdo direta das crian¢as durante as
atividades propostas, como jogos, gincanas e demais préaticas pedagdgicas, considerando seus
comportamentos, interacdes e formas de participacdo. Essa abordagem esta em consonéncia
com Uwe Flick (2009), ao reconhecer a importancia do contexto e das intera¢es sociais na

construcao do conhecimento

3.2 Contexto e campo de pesquisa
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A pesquisa foi realizada na EMEI Professora Maria Regina Assuncdo, localizada no
municipio de Cametd, no estado do Para. A pesquisa teve inicio no ano de 2024, com a apli-
cacdo das atividades no ano de 2025. A escola atende criancas de 2 e meio anos a 05 anos e
11 meses, vindos de varios bairros, centrais, periféricos e ribeirinhos. O estudo ocorreu em
uma turma de Jardim I, composta por 30 alunos, os quais, hoje, estdo no jardim Il e, matricu-
lados em regime de tempo integral. Essa turma foi acompanhada durante dois anos. Mas, €
valido lembrar que, apesar do projeto estar avaliando apenas uma turma, isso ndo impediu a
participacdo de outras turmas em atividades fora da sala de aula, como o piquinique, a¢cdo nu-
triocinal, exposicdo de alimentos regionais, feirinhas de alimentos e apresentacdo coletiva so-
bre meio ambiente e sustentabilidade.

As atividades integraram o projeto pedagdgico intitulado “Gamificacdo na Educacgdo
Infantil: uma jornada saudavel e sustentavel”, desenvolvido ao longo do ano de 2024 e se es-
tendendo até o quarto bimestre de 2025, respeitando a rotina escolar e as diretrizes curricula-

res vigente.

3.3 Participantes da Pesquisa

Os participantes da pesquisa foram organizados por categorias, considerando suas
fungdes e contribui¢des no contexto da Educagéo Infantil e no desenvolvimento da proposta

investigada.

3.3.1 Criancas: Participaram do estudo as criancas regularmente matriculadas na
Educacéo Infantil, mas especificamente, na turma do jardim | “C”, em regime de tempo inte-

gral. Observou-se, no cotidiano escolar, uma baixa aceitacdo por alimentos saudaveis,
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aspecto identificado tanto durante as refei¢des, quanto nas atividades pedagdgicas relaciona-
das ao tema. Essa constatacdo motivou o aprofundamento por meio de estudo de caso, bus-
cando compreender os fatores que influenciam os habitos alimentares e propor intervencdes

educativas mais significativas, especialmente por meio da gamificacao.

3.3.2 Professores: Os docentes participantes ja desenvolviam préaticas pedagdgicas
voltadas a alimentacdo saudavel e a sustentabilidade. Sua atuacdo foi fundamental na media-
cao das atividades, na observacdo do comportamento das criancgas e na implementacao de es-
tratégias didaticas que integrassem o ladico ao processo de aprendizagem. Além disso, contri-
buiram com reflexdes sobre suas praticas e com a adaptacdo das propostas conforme as ne-
cessidades da turma.

3.3.3 Gestores escolares: A equipe gestora teve um papel essencial no apoio instituci-
onal & pesquisa, viabilizando a execucdo das acdes propostas. Sua participagdo envolveu o
incentivo a implementacdo de projetos pedagogicos inovadores, como a gamificacdo, além de
garantir a articulagdo entre os diferentes atores da escola. Os gestores também contribuiram
na organizagdo dos recursos e na promocao de um ambiente favoravel ao desenvolvimento de

praticas voltadas a alimentagdo saudavel e a sustentabilidade.

3.3.4 Nutricionistas: Os profissionais de nutri¢do j& atuavam na instituicdo por meio
do projeto “Semana de Avaliagdo Nutricional no Tempo Integral”. Esse projeto tem como ob-
jetivo acompanhar o desenvolvimento das criangas, monitorando aspectos como crescimento,
de baixo peso, sobrepeso e obesidade, além da prevencéo de doencas relacionadas a alimenta-
cao. A participacdo desses profissionais agregou embasamento técnico a pesquisa, contribu-

indo com orientagdes especificas sobre habitos alimentares saudaveis.
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3.3.5 Responsaveis legais: Os familiares ou responsaveis legais das criancas também
participaram do estudo, considerando sua influéncia direta na formacéo dos habitos alimenta-
res fora do ambiente escolar. Sua colaboracdo foi importante para compreender a rotina ali-
mentar das criangas em casa, bem como para fortalecer a parceria entre escola e familia na
promocdo de praticas saudaveis e sustentaveis.

Dessa forma, a participacdo integrada desses diferentes sujeitos possibilitou uma com-
preensdo mais ampla da problematica investigada, favorecendo a construcao de estratégias

educativas mais contextualizadas e eficazes.

3.4 Controle de vieses na observagao participante

Para fortalecer o rigor metodologico da pesquisa e reduzir possiveis interferéncias
subjetivas, foi considerado o papel da pesquisadora enquanto participante ativa do contexto
investigado, atuando como professora-mediadora durante o desenvolvimento das atividades.
Reconhecendo que essa proximidade pode influenciar a forma de observar e interpretar os da-
dos, buscou-se adotar uma postura reflexiva e critica ao longo de todo o processo.

Nesse sentido, foram utilizados critérios previamente definidos para orientar as obser-
vacOes, com atencdo especial a aspectos como, a aceitacdo dos alimentos saudaveis, o envol-
vimento das criancas nas atividades propostas com uso da gamificacao e as interagdes estabe-
lecidas no ambiente escolar. Esses critérios contribuiram para tornar o olhar mais direcionado
e menos dependente de impressdes momentaneas.

Os registros foram realizados de maneira sistematica, por meio de anotacGes em dia-
rio de campo e relatorios descritivos das atividades, permitindo acompanhar o desenvolvi-
mento das criancas ao longo do tempo. Sempre que possivel, esses registros foram feitos logo

apos as vivéncias, evitando perdas de informacdes e distor¢des da memodria.
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Além disso, procurou-se reduzir possiveis vieses por meio da analise cuidadosa dos
dados em diferentes momentos, revisitando os registros e comparando informacdes obtidas
com outros profissionais envolvidos, como professores, gestores e nutricionista. Essa troca de
olhares possibilitou uma compreensdo mais ampla da realidade investigada. Também foram
utilizados critérios claros na organizacéo e interpretacdao dos dados, contribuindo para maior

consisténcia e confiabilidade nos resultados apresentados

3.5 Instrumentos, Procedimentos e Coleta de Dados.

No que se refere aos procedimentos de analise dos dados, a pesquisa adotou a analise
dissertativa articulada aos principios da andlise de contetdo proposta por Bardin (2011). Essa
escolha metodoldgica mostrou-se adequada a natureza qualitativa do estudo, pois possibilitou
uma interpretacdo aprofundada dos dados, considerando tanto os sentidos manifestos quanto
os significados construidos no contexto das praticas pedagdgicas investigadas.

O processo analitico desenvolveu-se em etapas complementares. Inicialmente, reali-
zou-se a organizacao do material empirico e a leitura flutuante, conforme orienta Bardin, com
0 objetivo de possibilitar uma aproximacéo global dos dados e identificar elementos relevan-
tes relacionados aos objetivos da pesquisa. Essa etapa permitiu uma compreenséo inicial do
corpus, respeitando o contexto em que as informagdes foram produzidas.

Na sequéncia, os dados foram submetidos a leituras mais sistematicas, possibilitando
a identificacdo de unidades de sentido e a construcdo de categorias de andlise. Essas catego-
rias ndo foram definidas de forma rigida ou prévia, mas elaboradas a partir do dialogo entre
os dados empiricos, o referencial tedrico adotado e os objetivos do estudo. Esse movimento
reforca o carater interpretativo da analise dissertativa, na qual os dados sdo compreendidos de

maneira articulada e contextualizada.
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A etapa de interpretacdo dos dados constituiu-se como um momento central da ana-
lise, no qual as categorias construidas foram analisadas a luz dos autores que fundamentam a
pesquisa. Nesse momento, buscou-se compreender como as experiéncias gamificadas desen-
volvidas no contexto da educacdo infantil evidenciavam aprendizagens relacionadas aos habi-
tos alimentares e as atitudes sustentaveis, considerando as interacdes, as falas e as a¢bes das
criancas.

Em consonéncia com Bardim (2011) “A analise de contetido organiza-se em trés po-
los cronoldgicos: a pré-analise; a exploracdo do material; e o tratamento dos resultados, a in-
feréncia e a interpretacdo.” (p. 121). Dessa forma, a triangulacéo entre a analise dissertativa,
0s pressupostos da analise de conteudo de Bardin (2011) e o referencial tedrico permitiu uma
leitura critica e consistente dos dados, contribuindo para a validade da pesquisa. Esse proce-
dimento possibilitou compreender o fendmeno investigado em sua complexidade, articulando
teoria, pratica pedagogica e realidade escolar, e favorecendo o alcance dos objetivos propos-

tos pelo estudo.

3.6 Descricdo da Intervencao Pedagdgica

A intervencao pedagégica desenvolvida nesta pesquisa foi fundamentada na compre-
ensdo de que o brincar constitui eixo central do processo de aprendizagem na Educacéo In-
fantil. Assim, as atividades gamificadas foram planejadas de modo a integrar jogos, desafios
e missdes a rotina escolar, favorecendo o engajamento das criancas e a participacao ativa nas
experiéncias propostas. Como destacam Li, Minzi; Ma, Siyu & Shi, Yuyang (2023), “A inte-
gracéo da gamificagdo em contextos educacionais tem sido reconhecida por seu potencial de
aumentar a motivacao, o interesse e 0 engajamento dos estudantes, bem como melhorar os re-

sultados de aprendizagem”.
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As estratégias gamificadas adotadas buscaram estimular a iniciativa, a interacdo e a
exploracéo, respeitando as caracteristicas do desenvolvimento infantil. As atividades envol-
veram situacOes lddicas relacionadas a alimentacdo saudavel e a sustentabilidade, como jogos
de classificacdo de alimentos, desafios cooperativos e miss@es voltadas a reducao de residuos,
possibilitando que as criancas vivenciassem, de forma concreta, praticas de cuidado com o
corpo e com o0 meio ambiente.

Dessa forma, a gamificacdo foi utilizada como recurso pedagogico articulado aos ob-
jetivos do estudo, orientando a organizacdo das atividades e a mediacdo docente durante a in-

tervencao.

3.7 Procedimento da Analise de Dados.

A analise dos dados provenientes das entrevistas foi conduzida a partir de uma abor-
dagem qualitativa, compreendendo a pesquisa como um processo interpretativo que busca en-
tender os significados atribuidos pelos participantes as experiéncias vivenciadas no contexto
escolar. Essa perspectiva permitiu articular o rigor metodoldgico a sensibilidade na leitura
dos discursos, conforme defendem Severino, Minayo, Gil e Bardin (2011)

Para a organizacéo e interpretacdo do material empirico, adotou-se a analise de conte-
do, por possibilitar um exame sistematico, cuidadoso e coerente dos dados qualitativos. Esse
procedimento contribuiu para garantir consisténcia ao processo investigativo e favoreceu a
compreensdo das percepgdes dos sujeitos acerca da alimentacdo saudavel, da sustentabilidade
e das préaticas pedagdgicas desenvolvidas na Educacéo Infantil.

O processo de analise ocorreu em trés etapas. A primeira correspondeu a pré-analise,

caracterizada pela leitura integral e flutuante das entrevistas, com o objetivo de familiarizacdo
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com o material e identificacdo de elementos relevantes, como palavras recorrentes, expres-
sbes, comportamentos descritos e manifestacdes de sentimentos.

Na segunda etapa, denominada exploracdo do material, os dados foram organizados,
codificados e agrupados em categorias analiticas, definidas a partir da recorréncia tematica
observada nos relatos. As categorias estabelecidas foram: alimentacdo saudavel, sustentabili-
dade no cotidiano escolar, cooperacdo e aprendizagem por meio do brincar.

Por conseguinte, a interpretacdo e inferéncia, os dados analisados foram articulados ao
referencial tedrico da pesquisa, buscando compreender os sentidos expressos nas falas dos par-
ticipantes e as relacdes entre as praticas pedagdgicas adotadas e as aprendizagens construidas
pelas criancas. Esse percurso metodoldgico permitiu uma analise reflexiva, respeitando a com-
plexidade do fendbmeno investigado e a dimensdo humana do contexto educativo.

A analise de dados consiste em um conjunto de técnicas para examinar as comu-
nicacgdes, com o objetivo de obter informacgGes sistematicas e objetivas sobre as mensa-
gens. Isso permite identificar indicadores (sejam quantitativos ou ndo) que possibilitem
inferéncias sobre as condi¢Bes nas quais essas mensagens foram produzidas ou recebi-
das (variaveis inferidas). (Bardin, 2011).

Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagdo, momento em que os dados anali-
sados foram interpretados a luz do referencial tedrico, possibilitando inferéncias consistentes e
articuladas aos objetivos da pesquisa.

Dessa forma, a articulagdo entre problema, objetivos e metodologia evidencia a coe-
réncia do percurso metodolégico adotado, garantindo rigor cientifico e consisténcia na analise
dos resultados obtidos.

A luz da anélise de contetido proposta por Bardin (2011), a interpretacéo dos dados
obtidos nesta pesquisa fundamenta-se em procedimentos sistematicos e organizados de

exame das comunicacdes e das manifestacdes das criangas durante as atividades gamificadas.
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A triangulacédo de dados fortalece a validade e a confiabilidade dos resultados, uma
vez que permite o cruzamento de diferentes fontes de informacdes, reduzindo vieses interpre-
tativos e ampliando a compreensdo do objeto de estudo.

Durante aplicacdo das atividades, foram utilizando relatos e registros das criancas, ni-
vel de participacdo e reacdes dos alunos, tais comunicacdes extrapolam a linguagem verbal,
abrangendo gestos, interacdes, escolhas, falas espontaneas e atitudes observadas nas dinami-
cas ludicas. A analise desses registros possibilitou inferir sentidos atribuidos pelas criancas as
experiéncias de alimentacdo saudavel e sustentabilidade, considerando 0 ambiente pedagé-
gico, as mediacOes docentes e as situacdes de aprendizagem propostas.

O estudo busca promover aprendizagens significativas relacionadas aos habitos ali-
mentares e a questdo ambiental por meio de estratégias gamificadas, permitindo que a crianca
construa uma relacéo saudavel consigo mesma e com o ambiente em que esté inserida, tanto
no contexto escolar quanto em outros espagos, em consonancia com as abordagens que desta-
cam a gamificagdo como estratégia capaz de ampliar o engajamento, a motivacgéo e a partici-
pacdo ativa dos aprendizes (Hamari et. al, 2019).

Ao relacionar essas perspectivas tedricas as metodologias de pesquisa, Bardin (2011)
e Minayo (2014) oferecem contribuic@es distintas. Enquanto Bardin (2011) propde a analise
de contedo como meio de interpretacdo sistematica dos dados qualitativos, Minayo defende
a compreensao da realidade a partir da complexidade social, valorizando a subjetividade e os
sentidos atribuidos pelos participantes. Ou seja, embora ambas se complementem, a aborda-
gem de Bardin (2011) é mais técnica e estruturada, enquanto a de Minayo (2014) enfatiza o

aspecto humano e contextual do processo de investigacao.

3.8 Aspecto Etico da Pesquisa.
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A pesquisa foi desenvolvida em conformidade com os principios éticos que orientam
os estudos envolvendo seres humanos, respeitando a dignidade, os direitos e o bem-estar dos
participantes, considerando que o estudo foi realizado com crian¢as da Educacéo Infantil, re-
conhecidas como grupo socialmente vulneravel. Foram adotados cuidados éticos especificos
ao longo de todas as etapas da investigacéao.

O consentimento para a participacdo das criancas foi obtido por meio do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), assinado pelos responsaveis legais, conforme as
diretrizes estabelecidas pela Resolucdo n° 466/2012 do Conselho Nacional de Saude-CNS. O
documento apresentou, de forma clara e acessivel, os objetivos da pesquisa, 0s procedimentos
adotados, 0s possiveis riscos e beneficios, bem como a garantia do sigilo das informaces e o
direito de desisténcia a qualquer momento, sem prejuizo aos participantes.

Além do consentimento dos responsaveis, este documento foi proposto aos pais no
inicio do ano letivo, que visa aos pais autorizar seus filhos a estarem aptos a desenvolver ati-
vidade dentro e fora do espago escolar, assim como, participar de eventos e projetos realcio-
nados a aprendizagem. Documento este, que esta anexado no apéndice deste trabalho. Respei-
tou-se a manifestacdo de vontade das proprias criancas, observando suas reagdes, interesses e
limites durante as atividades desenvolvidas, em consonancia com o principio do respeito a
pessoa e com a compreensao de que 0 consentimento, em pesquisas qualitativas, constitui um
processo continuo, pautado no cuidado e na responsabilidade ética do pesquisador (Flick,
2009).

De acordo com o Estatuto da Crianca e do Adolescente- ECA, a pesquisa assegurou a
protecdo integral das criancas participantes, evitando qualquer exposi¢éo indevida ou situa-
cao que pudesse comprometer sua integridade fisica, emocional ou social (Brasil, 1990). Para
preservar a identidade dos participantes, foram utilizados nomes ficticios e os dados coleta-

dos foram destinados exclusivamente a fins académicos.
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Dessa forma, os procedimentos éticos adotados buscaram garantir, ndo apenas o cum-
primento das exigéncias legais e normativas, mas também, uma postura ética comprometida
com o respeito a infancia, a escola e a comunidade envolvida, reafirmando o papel da pes-

quisa educacional como pratica responsavel e socialmente comprometida.

3.9 Validade e Rigor Metodoldgico

A validade e o rigor desta pesquisa foram assegurados ndo apenas em nivel teorico,
mas principalmente, por meio de procedimentos adotados na préatica. A coleta de dados foi
realizada de forma sistematica, utilizando registros em diario de campo e relatorios descriti-
vos das atividades, a participacdo ativa dos alunos, interacdo, experiéncias, descobertas e vi-
véncias de pertecimento das criangas ao longo do desenvolvimento da intervengéo pedago-
gica. De acordo com o que orienta a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), sobre as
praticas educativas voltadas ao desenvolvimento integral da crianca, a aprendizagem por
meio das interacdes e a valorizagdo das experiéncias no contexto da Educacgéo Infantil (Bra-
sil, 2018).

As categorias de analise foram construidas de forma progressiva, a partir da a triangu-
lacéo das informacdes da comparagOes e observagdes da pesquisadora, os apontamentos dos
professores, as contribui¢es da equipe gestora e os dados fornecidos pela nutricionista du-
rante a Semana de Avaliacdo Nutricional e apontamento dos pais que contribuiram com suas
observacgoes e falas das criangas a cada proposta de atividade aplicada.

Esse cruzamento de diferentes fontes permitiu uma analise mais consistente e ampli-
ada da realidade investigada. Também, foram utilizados critérios previamente definidos,
como a aceitacdo dos alimentos saudaveis, atitudes ambientais, o nivel de acdo nas atividades
gamificadas e as intera¢cfes sociais das criancas, o que contribuiu para maior objetividade na

interpretacdo dos dados. No entanto, a avaliacdo do estudo ocorreu dentro do espaco escolar,
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ficando inviavel acompanhar as atitudes e acdes saudaveis realcionadas a alimentacao e meio
ambinte dentro de uma comunidade maior, isto €, além dos muros da escola.

Sendo assim, a coleta de dados positiva foi realizada no espaco da escola, nos horéarios
do lanche, almoco e pré janta, realizado ao longo de dois anos. Nesse periodo e espaco, as
criangas conseguiram seguir uma dieta saudavel.

Para Severino (2017) a pesquisa cientifica deve explicitar os procedimentos e funda-
mentos que orientam a producao do conhecimento, assegurando sua validade e legitimidade.

Neste sentido, os registros foram revisados em diferentes momentos, possibilitando
uma analise mais cuidadosa e reduzindo possiveis distor¢es. Dessa forma, buscou-se garan-
tir maior confiabilidade e consisténcia aos resultados apresentados. A amostra foi definida
com base em tabelas, graficos e quadros que demonstraram a evolugdo das criangas ao longo
de dois anos de acompanhamento no ambiente escolar, especificamente em relagéo a aceita-
¢ao alimentos nos momentos do lanche e do almogo. Como critérios de anélise foram consi-
derados: o nimero de criangas se alimentando com alimentos saudaveis, nimero de criangas

que ainda traziam lanche industrializados e prodcéo de lixo descartado por aula.

3.10 Limitagdes da Pesquisa

Esta pesquisa foi realizada com as turmas da Educacdo Infantil, no periodo vespertino, e
composta por, aproximadamente, 30 alunos cada. Diante desse cenario, os resultados obtidos
ndo tém a pretencédo de representar, de forma ampla, outras realidades educacionais, devendo
ser compreendidos e analizados apenas dentro do contexto especifico em que o estudo foi de-
senvolvido.

Além disso, é importante considerar que o comportamento alimentar das criancas ndo é influ-

enciado apenas pelas praticas escolares. Fatores externos, como os habitos familiares, o
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contexto socioecondmico e as vivéncias fora da escola, também exercem influéncia significa-
tiva e ndo puderam ser totalmente controlados ao longo da pesquisa.

Diante disso, os resultados devem ser interpretados com cautela. Ainda assim, consi-
derando a natureza qualitativa do estudo, entende-se que ainda ha possibilidades de transfe-
réncias dos achados para os contextos semelhantes, especialmente em instituicdes de Educa-
cao Infantil, que apresentem caracteristicas proximas.

Nesse sentido, algumas préaticas desenvolvidas ao longo da pesquisa — como o uso de
estratégias gamificadas, atividades ludicas voltadas a alimentacdo saudavel e acGes relaciona-
das a sustentabilidade — podem ser adaptadas e aplicadas em outras realidades. Para isso, é
importante que existam condi¢cbes minimas, como a mediacdo ativa do professor, a organiza-
¢ao do ambiente pedagogico e a adequacao das propostas as caracteristicas do grupo de crian-
cas. Aléem de recursos tecnoldgicos disponiveis, espago adquado para receber nimero maior

de alunos.

4. Resultados e Discussoes

4.1 Apresentacdo dos Dados e Anélise Quantitativa

Nesta secdo sdo apresentados os resultados obtidos por meio dos instrumentos quanti-

tativos utilizados, como observagdes estruturadas, registros de participacéo e dados de aceita-

cao alimentar antes e ap6s a intervengdo gamificada. A analise foi realizada com base em es-

tatistica descritiva simples, utilizando frequéncia e porcentagens, a fim de identificar mudancas

nos comportamentos relacionados a alimentacao saudavel e a sustentabilidade.

Tabela 1
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Categoria de Tipos de alimentos N° de alunos|Tipo de residuos ge-|Quantidade de
alimentos 30 rados residuos

Frutas, verduras e le- Cascas, sementes e
Naturais 10 10

gumes restos organicos
Industrializa- | Biscoito, chocolate, Sacolas, garrafas e co-

25 50

dos Danone, refrigerante pos

Nota: Elaborado pela autora da pesquisa 2025

Nota. A tabela 1, apresenta a relacdo entre as categorias de alimentos consumidos pelos

alunos durante as aulas, nimero de participantes que faziam uso dos alimentos industria-
lizados e os tipos e quantidades de residuos gerados durante o periodo das atividades es-
colares.

As aces tiveram inicio no ano de 2024, com a iniciativa de uma roda de con-
versa realizada com os responsaveis pelas criangas e com o objetivo de compreender 0s
habitos alimentares trazidos de casa. Durante esse momento, foi levantado o seguinte
questionamento: por que as criangas estavam levando alimentos ndo saudaveis para o
lanche, considerando que a escola ja disponibiliza alimentacao balanceada com acompa-
nhamento nutricional?

A partir dos relatos dos responsaveis, observou-se que, em muitos casos, as esco-
Ihas alimentares eram definidas pelas proprias criangas, que demonstravam resisténcia ao
consumo de determinados alimentos, como frutas, leite e preparagdo oferecidas pela es-
cola. Esses apontamentos contribuiram para a compreensdo de que os habitos alimentares
estavam relacionados nao apenas ao contexto escolar, mas também, as praticas familia-

res.
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Diante desse cenario, optou-se pela utilizacdo da gamificacdo como estratégia pe-
dagdgica, por seu carater lidico, interativo e motivador. A proposta foi estruturada com
base em desafios e incentivos simbdlicos, buscando estimular o interesse das criangas por
alimentos saudaveis e promover, de forma gradual, mudancas em suas escolhas alimenta-

res e atitudes relacionadas a sustentabilidade.

Tabela 2

Degustacdo das frutas no desafio gamificado: Aceitacdo das frutas por alunos

Alunos que aceitaram (gosta- | Alunos que néo aceita-
Fruta
ram) ram

Morango 28 2
Magcé 25 5
Banana 22 8
Uva (aceitacdo moderada — opci-

18 12
onal)
Pitaia 10 20

Nota: Elaborado pela autora da pesquisa 2025

A Tabela 2, apresenta o grau de aceitacao das frutas apds atividades propostas, como rodas
de conversa, passeio, jogos de incentivos sobre a alimentacdo saudavel e acBes sustenta-
veis; histdrias do piquinique das cores, por meio de um Ebook de histdrias infantis, (0s
animais que resolveram fazer o piquinique das cores). Nessas atividades apresentadas
acima, foi avaliada a ““aceitacdo”, por meio da gicana das frutas, 0 momento em que a

crianga experimentava ou consumia a fruta oferecida,



Os dados foram organizados a partir da contagem do nimero de criangas que aceitaram
cada alimento. As frutas foram colocadas no recipiente, cada equipe tinha que comer a
fruta que foi apresentada, no final, fazia a relacdo como total de participantes, sendo pos-
teriormente, convertidos em percentuais.

De modo geral, observou-se altas taxas de aceitacdo, inclusive para frutas que, inicial-
mente, ndo faziam parte do cotidiano das criangas, como morango, maca e banana. Por
outro lado, frutas menos conhecidas, como a pitaia, apresentaram menor adesao, indicando
uma possivel resisténcia inicial, associada a falta de familiaridade. Por outro lado, a uva,
a laranja, a acerola e a manga, apresentaram aceitacdo intermediaria, sugerindo um pro-
cesso gradual de aproximacao por parte das criangas.

Neste sentido, percebemos que no preriodo da proposta educacional, alimentacdo saudavel
e sustentabilidade, apresenntada as criangas no preriodo escolar, que é possivel mudar 0s
habitos alimentares, - que antes os pais dizem ser impossivel- visto que, as criancas passa-
ram a se alimentar melhor durante o tempo que passavam na escola,

Gréfico 1 Atitude das criancas antes da intervencdo gamificada
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- Alimentos Industrializados

Alimentos Saudaveis

-Atitudes Saudaveis
- N3o se Alimentavam

Nota: Elaborado pela autora da pesquisa 2025
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O grafico acima mostra o numero de 30 alunos que utilizavam os alimentos industria-
lizados durante o lanche na escola. Esse nimero foi definido por turma de 30 alunos. Para
cada alimento trazido de casa, gerava um acumulo de lixo por aula, e muitas desssas criancas
ndo tinham o habito de recolher o que produziam, deixando os residuos espalhados pelo chéo.
De acordo, com as observacdes feitas pela pesquisadora, o qual estd demonstrado no grafico
acima, somente 10% das criancas aceitavam o lanche oferecido pela escola e, 5% delas, ndo
se alimentavam, por ndo aceitarem o oferecido pela escola e também ndo tinham condicGes
para comprarem outros alimentos.

A partir deste estudo de caso, compreendeu-se a necessidade urgente de transformar
o0s habitos alimentares, que ainda sdo comuns entre as crianc¢as da educacdo infantil, visto que
eles comprometem diretamente sua saude fisica, bem como, seu cognitiva e emocional.
Gréfico 2

Atitude das criancas apds a intervenc¢édo gamificada

.Alimentos industrializados

Alimentos Saudaveis

.Atitudes saudaveis
.Néo se alimentavam

50%

Nota: Elaborado pela autora da pesquisa 2025
O grafico2 mostra uma aceitacdo significativa em relagéo a preferéncia por alimentos naturais,
diminuindo o consumo de alimentos industrializados, tendo sinais positivos de geracdo de lixo

por aula
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Com as intervencgdes gamificadas no contexto da educacéo infantil, foi possivel observar as
mudancas no ambiente escolar, com relacdo aos alimentos e atitudes saudaveis.

Ao analisar esse achado a luz das contribui¢6es de Moran (2015), observa-se que as
metodologias ativas, ao promoverem o envolvimento direto dos estudantes, favorecem apren-
dizagens mais significativas, especialmente quando associadas a experiéncias praticas e con-
textualizadas. Nesse sentido, o alto indice de aceitacdo pode ser compreendido como reflexo
do protagonismo assumido pelas criancas durante as atividades.

Desta forma, todas as experiéncias e descobertas vivénciadas pelas crianc¢as, ndo fica-
ram sé dentro do espaco escolar, foram compatilhadas com as familias, que relataram atitudes
saudaveis observadas no contexto familiar - como a solicitacdo por frutas, verduras, sucos na-
turais, ao invés de refrigerante.

Neste sentido, Hamari (2024) ressalta que os elementos ludicos e desafiadores presen-
tes na gamificacdosdo fundamentais para elevar a motivagéo intriscicas dos individuos, o que,
por sua vez, fortalece seu engajamento e participagéo ativa nas atividades. Os dados desta
pesquisa corraboram essa ideia, demonstrando que, quando articulada a objetivos pedagogi-
cos bem definidos, a ludicidade pode exercer uma influéncia positiva e significativa na cons-
trucdo e consolidacdo de habitos alimentares mais saudaveis.

Ao aplicar as atividades gamificadas, as criangas tiveram a oportunidade de conhecer
os alimentos industrializados que consumiam e como afetavam seu corpo e 0 meio ambiente.
Perberam ainda, que suas escolhas alimentares podem diminuir os empactos causados a natu-
reza, o que antes, geravam um grande acimulo de residuos sem destino, hoje, ajuda na con-
servacao e na saude através de habitos saudaveis, uma vez que, na cidade que vivemos, ndo
possue 0 processo de coleta selitiva do lixo e nem a reciclagem.

Guimarées (2015), alerta que as escolas ndo devem so ensinar os conteldos ou reali-

zar superficialmente um processo de reciclagem, mais sim, promover atitudes significativas
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que estejam vinculadas ao coletivo e a¢des sociais, culturais e econémicos. Dessa forma, em-
bora a intervencdo tenha apresentado resultados positivos no ambiente escolar, sua continui-
dade e ampliacdo dependem da articulacdo com outros espacos formativos, como a familia e
a comunidade como um todo.

Assim, ao relacionar os dados obtidos com os objetivos da pesquisa e com o referen-
cial teodrico adotado, compreende-se que a gamificacdo contribuiu significativamente para o
desenvolvimento de atitudes mais conscientes em relacdo a alimentacgéo, atendendo a pro-
posta do estudo. Ao mesmo tempo, o0s resultados evidenciam a necessidade de praticas educa-
tivas continuas e contextualizadas, capazes de promover mudancas mais duradouras no com-
portamento alimentar das criancas.

O grafico abaixo, evidencia os resultados da aplicacdo das Pegadas Sustentaveis para
demanda de 30 alunos, revelando diferentes niveis de compreensao dos 5Rs da sustentabili-
dade. O jogo foi desenvolvido em formas de pegadas de cores: vemalho (Reduzir), Rosa (Re-
cusar), Azul (Reutilizar), Amarelo (Repensar), Verde (Reciclar). Cada cor representava uma
acado, onde as criancas eram levadas a pensarem sobre o que se pode (reduzir, recusar, reutilizar,

repenasar e reciclar) para dimuir o impacto ambiental.
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Grafico 3 Comparativos por meio das observagdes durante aplicacdo das pegadas sustenta-
veis
Aplicacao das Pegadas Sustentaveis - Turma de 30 alunos

12

10

Quantidade de Acertos

N

Reduzir Recusar Reutilizar Repensar Reciclar

SRs da Sustentabilidade

Nota: Elaborado pela autora da pesquisa 2025

Essas respostas estavam relacionadas ao consumo de alimentos e outros objetos de
compra, assim como a confeccdo de suas préprias sacolas de supermecado.

Os maiores indices de acertos nas categorias reciclar e reutilizar indicam que essas
acOes j& fazem parte do repertério cotidiano das criangas, o que pode ser compreendido a luz
da teoria sociocultural de Vygotsky (1979), segundo a qual a aprendizagem ocorre por meio
das interacdes sociais e da mediacao, a partir de conhecimentos previamente construidos no
contexto cultural dos sujeitos.

No entanto, os alunos elecaram muito a garrafa pet, como reutilizacdo de deposito
para agua, suco e acai, o que implicou em alerta de perigo sobre essa reutilizacdo, pois o0 ma-
terial é de uso Unico, se uso constante falicita a poliferacdo de fungos e bactérias que pode ser
prejudicial a satde.

As menores pontuagOes observadas em recusar e reduzir sugerem maior complexidade
conceitual, uma vez que essas acdes demandam reflexdo critica, autocontrole e tomada de de-

cisdo consciente frente ao consumo. Esses resultados evidenciam a importancia da mediagao
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pedagdgica intencional, capaz de ampliar a zona de desenvolvimento proximal das criancas,
promovendo aprendizagens ainda ndo plenamente consolidadas.

Sob a perspectiva de Hamari (2014), os dados reforcam que, as experiéncias gamifica-
das, quando fundamentadas no brincar e no engajamento ludico, favorecem a motivacao in-
trinseca e a participacdo ativa dos estudantes. A dindmica das Pegadas Sustentaveis, possibili-
tou que as criancas aprendessem de forma significativa, atraves dos experimentos concretos e
interativos, 0s conceitos abstratos da sustentabilidade.

Além disso, os resultados convergem diretamente com a Base Nacional Comum Cur-
ricular (BNCC 2018,) que orienta o desenvolvimento da consciéncia critica, da responsabili-
dade socioambiental e da autonomia desde a Educacéo Infantil. Ao articular ludicidade, inte-
racao social e intencionalidade pedagdgica, a proposta contribuiu para a formacéo integral
das criangas, estimulando atitudes sustentaveis que extrapolam o ambiente escolar.

Embora os resultados indiqguem avancos significativos, observa-se que as categorias
mais complexas, como reduzir e recusar, ainda demandam maior aprofundamento pedagé-
gico, o que reforca a necessidade de praticas continuas e contextualizadas. Dessa forma, o
grafico confirma que a gamificacdo, alinhada aos principios da BNCC e sustentada por refe-
renciais tedricos consistentes, constitui uma estratégia potente para promover aprendizagens
significativas e o desenvolvimento de comportamentos sustentaveis na infancia, atendendo

aos objetivos propostos nesta pesquisa.

4.2 Apresentacdo dos Dados e Anélise Qualitativa

Nesta etapa, apresentam-se as observacoes, registros e depoimentos coletados durante
a intervencdo gamificada. A andlise qualitativa foi realizada por meio da Analise de Conte-
Udo de Bardin (2011), em que os dados foram organizados em categorias relacionadas aos ei-

X0s tematicos do estudo: gamificacdo, alimentacdo saudavel e sustentabilidade. Por um
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periodo de dois anos, onde houve uma preparacdo de estudo na pratica como: palestras, roda

de conversa com pais, coleta seletiva do lixo com os alunos, exposi¢do e degustacéo de ali-

mentos da cultura de Cametd, e a feirinha dos alimentos saudaveis e ndo saudaveis. Desta

forma, foram aplicadas a¢6es gamificadas como: jogos, piquinique, passeio a feira e palestra

nutricional. As acdes, foram realizadas, uma semana a cada més, comecando no segundo se-

mestre 2025 e, totalizando, vinte aulas de atividades com jogos, abordaando todas as turmas

do periodo da tarde.

Quadro 2

Analise Comparativa Pré e Pds-Intervencao Gamificada.

Pos-intervengdo |Indicadores de
Dimensédo |Pré-intervencédo (di- Relacdo com a
(ap6s atividadesimudanca obser-
analisada |agndstico) BNCC (EI)
gamificadas) vados
As criangas demons- Maior numero de
Passaram a identi- EIO3ETO03 -
travam dificuldade em acertos na amare-
Conheci- ficar e classificar Identificar e sele-
diferenciar alimentos linha dos alimen-
mentos so- alimentos  com cionar informa-
naturais e ultraproces- tos e no quiz inte-
bre alimen- maior seguranca cOes sobre a natu-
sados, baseando-se rativo; justificati-
tacdo durante jogos e reza e seus cuida-
principalmente no sa- vas simples, po-
desafios. dos.
bor ou na aparéncia. rém coerentes.
Participacdo irregular, EIO3EOO02 — Agir
Envolvimento Interesse espontéa-
Participa- |com dispersdo em ati- de maneira inde-
ativo e entusiasmo|neo, respeito as re-
cdo e enga-|vidades expositivas e pendente, com
nas propostas ga-|gras dos jogos e
jamento necessidade constante confianca em
mificadas. permanéncia na
de mediacéo. suas capacidades.
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atividade até o fi-

nal.

Linguagem

oral e argu-

Vocabulario  restrito

sobre alimentacdo e

Ampliagdo do re-
pertorio  linguis-

tico relacionado a

Uso de termos

como “faz bem?”,

“patural”,  ‘“ndo

faz bem para o

EIO3EF01 — Ex-
pressar ideias, de-

sejos e sentimen-

mentacdo |meio ambiente. salde e sustenta- tos por meio da
corpo” em falas
bilidade. linguagem oral.
espontaneas.
EI03CG05 — Co-
Demonstracdes de|Preferéncia decla-
Atitudes ordenar habilida-

frente as es-

Escolhas baseadas pre-

dominantemente em

escolhas mais

conscientes du

rada por frutas e

alimentos naturais

des manuais e to-

colhas ali- mar decisfes em
preferéncias imediatas.|rante as ativida-|nas dinamicas 10-
mentares situacbes diver-
des. dicas.
sas.
Comentarios so-|[EIO3ET04 — Re-
Compreensdo inicial e/Maior  sensibili-
bre ndo jogar co-|gistrar observa-
Consciéncia|pouco  sistematizada|dade quanto ao
mida fora e cui-|¢des e reconhecer
ambiental |sobre residuos e des-|desperdicio e ao
dado com restos|transformacdes
perdicio. descarte correto.
das atividades. no ambiente.
Preferéncia declarada|Maior  sensibili-
o ] Comentarios so-|EIO3ET04 — Re-
Consciéncia|por frutas e alimentos|dade quanto ao
) ) ) ) . bre ndo jogar co-|gistrar observa-
ambiental |naturais nas dindmicas|desperdicio e ao

ltdicas.

descarte correto.

mida  fora

cOes e reconhecer
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cuidado com res-

tos das atividades.

transformacdes

no ambiente.

Interacédo

social

Interacbes  pontuais,
por vezes individuali-

zadas.

Interacdes colabo-
rativas e dialogo
entre pares du-

rante 0s jogos.

Cooperacdo, ajuda
muatua e negocia-

cao de regras.

EIO3EO03 — Am-
pliar as relacGes
interpessoais, res-

peitando o outro.

Nota: Elaborada pela autora da pesquisa 2025

A andlise dos dados evidencia mudangas significativas no comportamento, nos conhe-
cimentos e nas atitudes das criancas ap0s a realizacdo das atividades gamificadas, indicando
que a intervencdo contribuiu de forma positiva para o processo de aprendizagem. No diagnds-
tico inicial, observou-se que os conhecimentos sobre alimentagdo eram pouco sistematizados,
uma vez que, as criangas apresentavam dificuldades em diferenciar alimentos naturais e ultra-
processados, baseando suas escolhas, principalmente, no sabor ou na aparéncia.

Ap0s a intervencdo, esse cenario se modificou, as criangas passaram a identificar e a
classificar os alimentos com maior seguranca durante os jogos e desafios propostos. Ainda
que por meio de justificativas simples, porém, coerentes com sua faixa etéria, elas consegui-
ram justificar suas escolhas. Esse avanco revela a construcdo inicial de nogdes relacionadas
ao cuidado com o corpo e com a natureza, em consonancia com os objetivos de aprendizagem
previstos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC 2018).

No que se refere a participacdo e ao engajamento antes da intervencdo, as criangas de-
monstravam envolvimento irregular, especialmente em atividades de carater mais expositivo,
exigindo constante mediagdo do adulto. Com a introducéo das propostas gamificadas, obser-

VOUu-Se maior entusiasmo, interesse espontaneo e permanéncia nas atividades até o final.
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O respeito as regras dos jogos e a participacdo ativa indicam que o formato ludico fa-
voreceu a autonomia e a confianca das criangas em suas proprias capacidades, aspectos valo-
rizados pela BNCC no campo das experiéncias relacionadas ao eu, ao outro e a nos.

Quanto a linguagem oral, os dados apontam uma ampliacdo do repertorio linguistico
das criancas apoés a intervencao. Inicialmente, o vocabulério relacionado a alimentacéo e ao
meio ambiente eram restritos, limitando a expressdo de ideias sobre esses temas.

No decorrer das atividades, passaram a surgir falas espontaneas com termos como
“faz bem”, “natural” e “ndo faz bem para o corpo”, o que demonstra que as criangas comeca-
ram a atribuir significados as experiéncias vivenciadas. Esse avanco reforca a importancia de
praticas pedagogicas que favorecam a expressao oral e a construcdo de sentidos a partir das
vivéncias.

Em relacdo as atitudes frente as escolhas alimentares, percebeu-se que, no momento
inicial, as decisfes eram guiadas, predominantemente por preferéncias imediatas. Apos a in-
tervencdo, as criancas passaram a demonstrar escolhas mais conscientes durante as dindmicas
Iudicas, expressando preferéncia por frutas e alimentos naturais. Embora essas escolhas ainda
estejam em processo de consolidacéo, elas indicam o desenvolvimento de uma postura mais
reflexiva diante da alimentacdo, compativel com a etapa da educacao infantil.

A consciéncia ambiental tambem apresentou avancos. Antes da intervencao, a com-
preensdo sobre residuos e desperdicio era inicial e pouco organizada. Com as atividades ga-
mificadas, surgiram comentarios relacionados ao cuidado com os alimentos, a importancia de
nédo desperdicar e ao descarte adequado, revelando maior sensibilidade em relagéo ao ambi-
ente. Esses indicios mostram que as criangas comegaram a reconhecer as transformagdes no
espaco e a refletir sobre suas préprias acoes.

Por fim, no que diz respeito a interacdo social, observou-se uma evolucao significa-

tiva. Se antes as interagdes eram mais pontuais e individualizadas, apés a intervencéo
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passaram a ocorrer de forma mais colaborativa, com didlogo entre os pares, cooperacao e ne-
gociacdo de regras durante os jogos. Esses comportamentos indicam que as atividades favore-
ceram a ampliacdo das relacBes interpessoais e 0 respeito ao outro, aspectos fundamentais
para o desenvolvimento integral da crianca.

De modo geral, a analise demonstra que as atividades gamificadas contribuiram para
promover aprendizagens significativas, articulando conhecimentos, atitudes e interacdes soci-
ais, em alinhamento com os objetivos propostos e com as orientacdes da BNCC para a educa-
cao infantil.

O quadro a seguir apresenta uma sintese das percepcoes das profissionais participan-
tes da pesquisa acerca das préaticas de gamificacdo desenvolvidas na instituicdo, especial-
mente
aquelas relacionadas a alimentacdo saudavel e a sustentabilidade. Participaram da investiga-
¢do quatro professoras da Educacdo Infantil, a diretora escolar e a nutricionista da unidade,
profissionais que acompanham diretamente as vivéncias pedagodgicas das criangas no cotidi-
ano escolar.

Os relatos evidenciam como as estratégias ludicas e gamificadas foram inseridas nas
atividades educativas, bem como os impactos observados no comportamento, no engajamento
e na construcdo de habitos mais saudaveis e sustentaveis pelas criancas.

Quadro3
Sintese das praticas pedagogicas gamificadas relacionadas a alimentacao saudavel e a sus-

tentabilidade.

Profissional | Estratégias | Alimentagdo | Sustentabilidade | Impactos nas crian-
gamificadas | saudavel ga- cas

mificada
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Professora Relata enga- | Desafio dos bo- | Compostagem e | Curiosidade, engaja-
P1 jamento dos | necos com ali- | reciclagem mento e mudancas de
alunos nos jo- | mentos sauda- atitudes em relacdo a
gos e partici- | veis e ndo sau- alimentacéo e ao meio
pacdo ativa daveis; “O que ambiente
tem na sopa do
nené?”
Professora Gamificacdo | Painel dos ali- | Cuidados com as | Desenvolvimento da
P2 torna as aulas | mentos;  quiz | plantas; plantio de | empatia, respeito ao
mais dinami- | “Quem sou | sementes na horta | meio ambiente, redu-
cas e motiva- | eu?” das frutas cdo do desperdicio e
doras e verduras; de- responsabilidade ali-
gustacdo com mentar
olhos vendados
Professora Competicdo | “Quarta da | Reaproveitamento | Promogdo de hé&bitos
P3 saudavel au- | fruta”;  mesa | derestos de frutas; | alimentares saudaveis 6
menta a moti- | saudavel processo de com- | conscientizagdo ambi
vacao postagem ental
Professora Jogos tornam | Criancas expe- | Desafios para re- | Aumento do enga-
P4 0s conteudos | rimentam no- | pensar 0 consumo | jamento e do cui-

mais signifi-

cativos

vos alimentos

com maior fa-

cilidade

dado com o meio

ambiente
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Diretora Gamificacdo | Maior adesdo a | Sustentabilidade | Atitudes mais res-
reforca o pro- | alimentacao Como eixo institu- | ponsaveis no coti-
jeto pedag6- | saudavel cional diano escolar
gico

Nutricionista | Exploragéo Degustagéo di- | Cuidado consigo e | Desenvolvimento cog-
sensorial dos | ferenciada com o meio ambi- | nitivo, fisico e motor;
alimentos (bolo de). ce- | ente por meio de | fortalecimento do sis-
(sentir, chei- | noura, arroz, | alimentos naturais | tema imunoldgico

rar, degustar) | tapioca, Vita-
minas e salada

de frutas)

Nota: Elaborado pela autora da pesquisa 2025

A analise do quadro evidencia que as préaticas pedagogicas relatadas pelos docentes
dialogam diretamente com as concepces tedricas que compreendem a educacdo infantil
como um espaco de vivéncias significativas, nas quais, a crianga aprende por meio da experi-
éncia, da interacdo e do brincar. As estratégias gamificadas mencionadas pelas professoras
reforgam essa perspectiva a0 promoverem maior engajamento e participacao ativa das crian-
¢as no processo de aprendizagem, aspecto defendido por Moran (2015), ao destacar que as
metodologias ativas favorecem as aprendizagens mais significativas quando colocam o estu-
dante no centro da acdo pedagdgica.

No que se refere a alimentacdo saudavel, as praticas descritas no quadro aproximam-
se das reflexdes de Darolt (2012), ao compreender a alimentagdo como um fendmeno que ex-
trapola o aspecto nutricional e envolve dimensdes sociais, culturais e ambientais. Atividades

como desafios ludicos com alimentos, jogos simbdlicos e rotinas pedagogicas relacionadas ao
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consumo consciente permitem que as criangas estabelecam uma relacdo mais proxima e cri-
tica com o que consomem, favorecendo a construcdo de habitos alimentares saudaveis desde
a infancia.

As acdes voltadas a sustentabilidade, como a compostagem, o reaproveitamento de
residuos organicos e o cuidado com a horta escolar, reforcam a ideia defendida por Darolt
(2012) de que as praticas educativas relacionadas a alimentacdo devem estar articuladas a sis-
temas de producdo sustentaveis e a reducdo dos impactos ambientais.

Nesse sentido, o quadro demonstra que as docentes buscam integrar essas tematicas
ao cotidiano escolar, possibilitando que as criangas compreendam, de forma concreta, a rela-
cao entre alimentacdo, cuidado com o meio ambiente e responsabilidade coletiva.

Os impactos observados nas criangas, como o desenvolvimento da curiosidade, da
empatia, do engajamento e de atitudes mais conscientes em relagdo ao meio ambiente e a ali-
mentagéo, corroboram a concepcéo de aprendizagem defendida por Moran (2015), na qual o
envolvimento emocional e a participacdo ativa sdo elementos centrais para a construc¢ao do
conhecimento. O brincar, presente nas estratégias relatadas, assume um papel fundamental ao
possibilitar aprendizagens prazerosas, coerentes com as necessidades e caracteristicas da
Educacéo Infantil.

Entende-se, a partir da analise do quadro, que a articulacdo entre gamificacdo, alimen-
tacdo saudavel e sustentabilidade contribui para a formacdo integral das criangas, conforme
apontam os autores discutidos. Ao transformar conteidos socialmente relevantes em experi-
éncias ludicas e contextualizadas, a escola reafirma seu papel como espaco de formacéao hu-
mana, promovendo aprendizagens que ultrapassam o curriculo formal e impactam positiva-

mente a relacdo das criancas com a salde, 0 meio ambiente e a vida em sociedade.

4.3 Resultado a partir dos objetivos especificos.
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A andlise dos dados foi estruturada de forma articulada aos objetivos especificos da
pesquisa, permitindo verificar, de maneira sistematica, como as estratégias gamificadas con-
tribuiram para a aprendizagem das crian¢as no que se referem a alimentacdo saudavel e a sus-
tentabilidade.

No primeiro objetivo especifico, buscou-se identificar, de forma ludica e participativa,
a compreensdo das criangas sobre alimentos naturais e ultraprocessados, por meio da palestra
de avaliacao nutricional e jogos da amarelinha dos alimentos.

A palestra de avaliacdo nutricional, foi ministrada pala nutricionista que realizou ativi-
dades sobre alimentos saudaveis e sua importancia para o desenvolvimento fisico, motor e
cognitivo. As criangas conheceram os alimentos e seus beneficios para o corpo e aprenderam
a comer bem, brincando e de forma saudavel.

As criancas participaram do desafio de separar os alimentos por cores, como recom-
pensa, ganhavam uma salada de frutas. Realizaram o peso e foi possivel acompanhar as crian-
¢as com peso elevado para a sua idade, que precisavam ser estimuladas a alimentar-se bem
para adequar o peso a sua faixa etaria. Como recompensa, ganharam uma maga como brinde
de ouvintes ativos.

Conforme Vygotsky (2007) a interacdo social e o brincar desempenham papel funda-
mental no desenvolvimento infantil, pois, por meio das atividades lidicas mediadas pelo ou-
tro, a crianga constrdi conhecimentos, desenvolve fungdes psicoldgicas superiores e atribui
significado as suas experiéncias. Dessa forma, o brincar faz parte do contexto escolar das cri-
ancas, pois, quando se brinca com intencionalidade, conseguimos que a aprendizagem seja
significativa.

Os dados evidenciaram resultados positivos. Observou-se que a maioria das criangas

realizaram classificagdes corretas dos alimentos apresentados, acompanhadas de justificativas
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coerentes com as discussdes realizadas durante as atividades. Esses achados indicam que as
propostas gamificadas favoreceram a construcdo de conhecimentos relacionados as escolhas
alimentares mais saudaveis, bem como a compreensdo inicial da relacdo entre alimentacéo,
salde e cuidado com o meio ambiente.

No jogo de amarelinha, as criancas aprenderam quais sdo os alimentos essenci-
ais para o seu futuro. No entanto, cerca de 1% delas, relataram ter enfrentado desafios
porque suas familias oferecem poucas alternativas saudaveis, devido a ocupacdo dos
pais. “E mais pratico para muitas pessoas comprarem alimentos industrializados pron-
tos, do que cozinhar uma refei¢do saudavel em casa” (relato de uma mae). Ainda as-
sim, as crianc¢as conseguiram identificar todos os alimentos prejudiciais a satude, em-
bora ainda estejam aprendendo a fazer escolhas alimentares e a compreenderem as im-
plicacbes ambientais de suas decisdes.

O segundo objetivo especifico consistiu em comparar a aceitacdo de alimentos natu-
rais e industrializados em atividades coletivas como o piquenique saudavel e o passeio ecolo-
gico. A anélise revelou avancgos nas atitudes de cooperacdo, respeito e valorizacdo do meio
ambiente. Durante essas vivéncias, as crian¢as demonstraram maior abertura para experimen-
tar alimentos naturais e compartilhar suas escolhas com os colegas. Além disso, a participa-
¢do ativa na compostagem dos restos de frutas utilizadas no piquenique, possibilitou a com-
preensdo préatica do reaproveitamento dos alimentos como parte de seu ciclo natural, eviden-
ciando o desenvolvimento de atitudes e cuidado ambiental de forma concreta e significativa.

Darolt (2012), enfatiza que, incentivar praticas alimentares saudaveis e sustentaveis
desde a infancia contribui para a reducdo dos impactos ambientais e para a formacgéo de sujei-
tos mais conscientes em relagdo ao consumo e a preservagdo do meio ambiente. Nesse sen-
tido, foi realizado o desafio do piquenique na floresta das cores, com a contagédo da historia

dos animais e foi montada uma floresta no espaco escolar.
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Esta atividade permitiu as criancas uma experiéncia inovadora de imaginar o contato
com natureza e o cuidado com seres que nela vivem. Foi feito também, o desafio da degusta-
cao das frutas em grupos de dez criancas. Cada grupo tinha que degustar um pedaco de fruta,
quem terminasse primeiro ganhava um Kkit, “estudante saudavel nota dez” (lapis de cor, re-
vista para colorir, massa de modelar). Nessa perspectiva, Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) en-
fatizam que “A gamificagao utiliza mecanismos como pontos, recompensas e feedbacks posi-
tivos ou negativos para influenciar o comportamento dos participantes, promovendo maior
engajamento, motivagao e participagdo ativa nas atividades propostas.” (p. 3025)

Nesse sentido, 0 ambiente educativo usa mecanismos que ndo se limitam a competi-
¢ao ou ao acumulo de pontos, mas, assumem um papel formativo, uma vez que orientam a
crianca durante o processo de aprendizagem, fortalecendo sua motivacao e incentivando a
participacao ativa.

Moran, Masetto e Behrens (2013), ressaltam que as metodologias ativas exigem que
os alunos assumam maior responsabilidade por sua propria formacéo, participando de ma-
neira mais autbnoma e protagonista do processo de aprendizagem. Dessa forma, a gamifica-
¢ao contribui para tornar as experiéncias de aprendizagem mais envolventes, significativas e
coerentes com a necessidade da crianga de aprender brincando, interagindo e construindo
sentidos a partir de suas proprias agoes.

Neste contexto, continuamos explorando o tema da alimentacao saudavel e sustentabi-
lidade, através de aulas expositivas e exploratdrias, como foi o caso da visita a feira de Ca-
meta. Esse passeio-aula, foi essencial para que as criangas vivenciassem outro espaco e tives-
sem senso de observacdo para além do emparedamento de sala de aula. A educacdo ambiental
deve promover a aproximacao dos sujeitos com o territdério em que vivem, favorecendo expe-

riéncias educativas que envolvam o contato direto com a natureza, 0s recursos naturais e 0s
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ecossistemas locais, como rios e espacos produtivos, possibilitando a construcdo de uma
consciéncia critica e sustentavel. (Leff, 2015).

Durante o passeio a feira livre, as criancas tiveram contatos com variados tipos de ali-
mentos regionais, peixes, frutas, verduras, dentre outros. Perceberam o quao saudavel € para
sua alimentacdo e a importancia de preservar as grandiosas arvores dos frutos, como manga,
acai, bacuri, inga, miriti, cupuacu, castanha-do-paréa etc. As criancas ficaram extasiadas ao
ouvirem as histdrias contadas pelo vendedor ambulante, sobre como ¢é feita a colheita do fruto
do acai, como pescar o peixe mapara, o qual é o principal alimento da regido Tocatina.

Conheceram o mercado das visceras e hortalicas, tiveram o contato com as dguas do
rio Tocantins e seus encantos, viram 0s botos tucuxis e boto branco, perceberam o quanto é
importante cuidar e preservar o rio para protecdo dos animais aquéaticos. Como relata Andrés
(2009), “é necessario hidratar a cultura, mudando a percepgao sobre a agua, reduzir a hidroa-
lienacdo e tornar a sociedade e os individuos hidroconscientes.” (p.19).

Essa aula possibilitou que os alunos aproximassem a teoria da pratica, promovendo
uma experiéncia inovadora, permitindo explorar, desafiar-se, questionar sobre os produtos do
mundo real e enriquecer o aprendizado sobre a questdo de alimento saudavel e sustentabili-
dade.

O terceiro objetivo buscou analisar o impacto de uma atividade gamificada fundamen-
tada nos 5 Rs da sustentabilidade (repensar, reduzir, reutilizar, reciclar e recusar), desenvol-
vida por meio do Jogo da Pegada Sustentavel, criado pela autora da pesquisa com base nas
orienta¢fes do Programa Ecos, que aborda os principios dos 5Rs.

Para tornar a proposta mais dinamica e significativa, o jogo foi organizado com pega-
das coloridas, sendo que cada cor correspondia a um questionamento especifico. As criancas
eram convidadas a refletir sobre o que poderiam repensar em relagcdo aos seus habitos e atitu-

des de consumo; o que poderiam reduzir no que se refere a producéo de lixo; o que deveriam
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recusar, considerando produtos que geram impactos ambientais; o que poderia ser reciclado,
compreendendo a transformacdo da matéria-prima em novos materiais; e 0 que poderia ser
reutilizado, ampliando a vida util dos objetos.

Dessa forma, o jogo favoreceu a reflexdo e a construcao de atitudes mais conscientes
e sustentaveis no cotidiano. Os dados provenientes das observacdes realizadas antes e apds a
intervencdo apontaram mudancas progressivas no comportamento das criancas. Foram identi-
ficadas transformacdes nas falas, nas brincadeiras simbdlicas e nas atitudes cotidianas no am-
biente escolar, especialmente, no que se refere a reutilizacdo, a separacao de residuos e a re-
flexd@o sobre escolhas mais sustentaveis, como repensar, reduzir e recusar.

Esses registros demonstram que a gamificacdo contribuiu para a internalizacdo dos
principios da sustentabilidade, favorecendo sua aplicacdo em situagdes concretas do cotidiano
escolar.

No jogo de pegadas sustentaveis, observou-se que as criangas precisam ser mais aten-
tas nas questdes ambientais, com relacdo as a¢es que impactam a satde e 0 meio ambiente.
Sabemos que é um trabalho continuo de incentivo e de cuidado, para que tais a¢oes, de fato,
acontecam. Algumas criangas compreenderam as atitudes voltadas as questdes ambientais e

que precisam ser preservadas para vidas futuras.

4.4 Discusdo dos Resultados a Luz do Referencial Tedrico

Os resultados desta pesquisa indicam que a gamificacdo, quando integrada de maneira
intencional as préaticas pedagogicas da Educacéo Infantil, pode contribuir significativamente
para o envolvimento das criancgas nos processos de aprendizagem. No entanto, os dados tam-
bém evidenciam que esse potencial ndo depende apenas do uso isolado de recursoso ludicos
ou de estratégias motivacionais, mas, esta diretamente ligado a forma como esses elementos

sdo mediados pelo professor e articulados aos objetivos educativos definidos.
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Sob a perspectiva historico-cultural, as contribuicdes de Vygotsky (1979) ajudam a
compreender que o brincar ocupa um lugar central no desenvolvimento infantil, uma vez que
é por meio das interagdes sociais que a criancga atribui sentidos as experiéncias vividas. Nesse
contexto, os resultados mostram que as propostas gamificadas sé se tornam pedagogicamente
significativas quando favorecem a interacdo, a linguagem e a construcéo coletiva do conheci-
mento, superando praticas baseadas apenas em recompensas externas ou estimulos imediatos.

Os achados do estudo dialogam, ainda, com as contribui¢cdes de Hamari (2014), ao in-
dicar que a gamificacdo pode favorecer o engajamento e a motivacgdo das criangas, desde que
esteja vinculada a experiéncias contextualizadas e significativas. Entretanto, a luz da aborda-
gem vygotskiana, a motivacdo observada precisa ser compreendida como parte de um pro-
cesso mais amplo de aprendizagem, no qual o envolvimento das criancas se articula & media-
cao pedagogica, a reflexdo e a atribuicdo de sentidos, e ndo apenas a participacdo em ativida-
des atrativas.

A Base Nacional Comum Curricular((BNCC) reforca essa compreensao ao reconhe-
cer o brincar, a participagdo e a exploragdo como direitos de aprendizagem na Educagéo In-
fantil. Os resultados da pesquisa evidenciam que, quando essas orientagdes sdo consideradas
no planejamento das atividades gamificadas, ha maior protagonismo infantil e envolvimento
nas propostas. No entanto, especialmente no campo da educacgéo alimentar e ambiental, os
dados indicam a necessidade de préaticas que ultrapassem abordagens pontuais ou descontex-
tualizadas, promovendo experiéncias que dialoguem com o cotidiano das criangas.

Nesse sentido, as contribuicdes de Leff e Sato (2025) auxiliam na analise dos resulta-
dos ao compreenderem a educagdo ambiental como um processo formativo que envolve a re-
flex&o critica sobre as relacfes entre sociedade, natureza e consumo. Para esses autores, dis-
cutir alimentacdo no contexto educativo implica problematizar os modos de producéo, as es-

colhas cotidianas e seus impactos socioambientais, mesmo desde a infancia. Os resultados do
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estudo indicam que propostas gamificadas, quando articuladas a essas reflexdes, favorecem a
construcao inicial de sentidos relacionados ao cuidado com o ambiente e a salde, respeitando
as formas préprias pelas quais as criangas pequenas percebem e significam o mundo.

As contribuicdes de Darolt e Laff (2006) ampliam essa analise ao problematizarem a
naturalizacdo do consumo de alimentos ultraprocessados no cotidiano escolar e familiar. Os
resultados indicam que atividades gamificadas voltadas a valorizacao dos alimentos in natura
e de praticas sustentaveis possibilitam vivéncias concretas, aproximando conceitos abstratos
da realidade das criancas. Essas experiéncias mostram-se alinhadas aos objetivos da pesquisa,
ao promoverem aprendizagens que articulam salde, sustentabilidade e responsabilidade so-
cial.

Por fim, as contribuigcdes de Moran, Masetto e Behrens (2018) reforcam a compreen-
séo de que as metodologias ativas, pressupdem a participacdo do estudante em seu processo
formativo. No contexto da Educacdo Infantil, os resultados evidenciam que essa participagéo
ocorre de maneira mediada, respeitando as especificidades do desenvolvimento infantil e o
papel do professor como organizador das experiéncias de aprendizagem.

Dessa forma, a anélise dos resultados a luz desses referenciais tedricos sustenta os ob-
jetivos da pesquisa ao indicar que a gamificacdo, quando articulada ao brincar, & mediacao
pedagdgica e a reflexdo critica, pode favorecer aprendizagens significativas, incentivar habi-
tos alimentares saudaveis e promover atitudes sustentaveis desde a infancia. Ao mesmo
tempo, evidencia-se que a efetividade dessas propostas depende da intencionalidade docente,
evitando redug0es tecnicistas e assegurando uma formacéo integral da crianga como sujeito

ativo, critico e situado em seu contexto social.

4.5 Triangulacdo Entre as Entrevistas dos Docentes, os Referenciais Tedricos e Analise

da Autora
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Ao relacionar os dados coletados na pesquisa com o referencial teérico adotado, per-
cebe-se que as praticas desenvolvidas pelos professores dialogam com perspectivas que com-
preendem a alimentacdo saudavel como parte integrante da educacdo ambiental e da sustenta-
bilidade. Por exemplo, ao propor atividades como, a criacdo de uma horta escolar, rodas de
conversa sobre a origem dos alimentos ou a separacdo correta dos residuos gerados no lan-
che, os docentes ndo trabalham apenas habitos alimentares, mas também, valores ligados ao
cuidado com 0 meio ambiente e a0 consumo consciente.

Essa compreensdo esta alinhada ao que afirma o Ministério da Salde, ao destacar que
“a alimentacdo adequada e saudavel estd intimamente relacionada a um sistema alimentar so-
cial e ambientalmente sustentavel” (Brasil, 2014, p.18). Dessa forma, as préaticas pedagdgicas
observadas evidenciam uma abordagem integrada, que articula sadde, sustentabilidade e for-
macao cidada desde a Educacéo Infantil.

Nesse sentido, a analise das entrevistas realizadas com as professoras revela que as
praticas pedagogicas desenvolvidas no contexto da Educacdo Infantil estdo fortemente anco-
radas em experiéncias lidicas, sensoriais e participativas, especialmente no que se refere a
promocéo da alimentacdo saudavel e da sustentabilidade. Os relatos evidenciam que o traba-
Iho com esses temas nédo ocorre de forma parcial, mas integrado ao cotidiano escolar, valori-
zando o brincar como eixo central do processo educativo.

As professoras destacam o uso de jogos, fantoches e dindmicas gamificadas como es-
tratégias para despertar o interesse das criancas e favorecer a compreensédo sobre escolhas ali-
mentares. A professora P1, ao relatar o uso do fantoche, “Eu sou o que eu como”, aponta que
as criangas se envolvem emocionalmente com a atividade, passando a refletir sobre os efeitos
dos alimentos no corpo de forma simbolica e acessivel. Essa préatica dialoga com Moran
(2018), ao defender que metodologias ativas e experiéncias ludicas ampliam o engajamento

dos alunos, colocando-0s como protagonistas do proprio aprendizado. Do ponto de vista da
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autora, observa-se que a ludicidade, nesse contexto, ndo apenas motiva, mas também facilita
a internalizacdo de conceitos relacionados a satde e ao cuidado com o corpo, respeitando as
especificidades da infancia.

Outro aspecto recorrente nas entrevistas refere-se a experimentacdo de alimentos na-
turais como estratégia pedagdgica. A professora P2 menciona atividades que envolvem fru-
tas, legumes e vegetais, incluindo desafios sensoriais, como provar alimentos com os olhos
vendados, estimulando a curiosidade e a percepc¢ado das criangas. De forma semelhante, a pro-
fessora P3 relata a pratica da “quarta-feira das frutas”, em que as criangas exploram cores,
texturas e sabores, além de aprenderem sobre higiene e bons habitos alimentares. Essas expe-
riéncias estdo em consonancia com Darolt (2012), ao afirmar que o desenvolvimento de prati-
cas alimentares saudaveis esta diretamente relacionado ao contato com alimentos naturais, ao
consumo consciente e a sistemas de producdo sustentaveis. A andlise evidencia que, ao vi-
venciarem essas experiéncias, as criangas constroem uma relagdo mais positiva com os ali-
mentos, 0 que contribui para a formacdo de habitos saudaveis desde a Educacdo Infantil.

Neste contexto, destacamos o municipio de Cameta (PA), que ja fornece alguns
itens da agricultura familiar, como frutas, polpas e vegetais livres de pesticidas noci-
vos ao meio ambiente. O Artigo Il da Lei n® 11.947/2009 — PNAE — Programa Nacio-
nal de Alimentagdo Escolar — prevé a inclusdo da educacao alimentar no curriculo es-
colar, abordando temas de nutri¢cdo, visando ao desenvolvimento de praticas saudaveis
voltadas a seguranca alimentar.

A nutricionista destaca héabitos saudaveis ao fazer avaliacdo nutricional na es-
cola destacando que, uma alimentacdo adequada prepara o terreno para desenvolvi-
mento do corpo e que uma dieta saudavel fornece proteinas, ferro, calcio e outros nu-
trientes essenciais, que também fortalecem o sistema imunoldgico e apoiam o cresci-

mento cognitivo, levando a uma aprendizagem eficaz. “A boa nutri¢do é fundamental



78

para o crescimento, o desenvolvimento cognitivo e o desempenho escolar das criangas.”
(FAO, 2019, p.78).

Nesse sentido, as entrevistas também demonstram uma preocupacéo das docentes em
articular alimentacéo e sustentabilidade, especialmente por meio do contato das criangas com
a natureza, o cultivo de hortas e a valorizacdo da agricultura familiar. As professoras reconhe-
cem que essas praticas favorecem nédo apenas a aprendizagem sobre alimentacao, mas tam-
bém, o desenvolvimento de valores como responsabilidade, cooperacao e respeito ao meio
ambiente.

Essa perspectiva esta alinhada as orientacdes da FAO (2010), que compreende as die-
tas sustentaveis como aquelas que respeitam a biodiversidade e sdo culturalmente significati-
vas, economicamente acessiveis e utilizam os recursos naturais de forma consciente. Percebe-
se que a escola assume um papel fundamental ao transformar esses principios em experién-
cias concretas, aproximando as criangas de préaticas sustentaveis vivenciadas no dia a dia.

Além disso, as praticas relatadas pelas professoras encontram respaldo normativo na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao promover experiéncias que envolvem o convi-
ver, o brincar, o participar, o explorar e o conhecer-se. O trabalho com hortas, jogos e ativida-
des sensoriais integra diferentes campos de experiéncia, favorecendo o desenvolvimento inte-
gral das criancgas. A andlise indica que, quando essas a¢les sao planejadas de forma intencio-
nal, a aprendizagem se torna mais significativa, pois articula aspectos cognitivos, emocionais,
sociais e culturais.

Dessa forma, a triangulacao entre as entrevistas, os referenciais tedricos e a analise da
autora evidencia que as praticas pedagdgicas desenvolvidas no contexto investigado contri-
buem para a construcao de aprendizagens significativas. Como afirma Freire (1996) “A edu-
cacdo nao transforma o mundo. Educagao muda as pessoas. Pessoas transformam o mundo.”

(p. 67). Nessa perspectiva, ao integrar alimentacdo saudavel, sustentabilidade e ludicidade, as
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professoras promovem ndo apenas o conhecimento sobre o que comer, mas também, a forma-
cao de atitudes conscientes em relacdo ao cuidado com o corpo, com 0 outro € com 0 meio
ambiente, reafirmando o papel da escola como espaco de formacdo humana, critica e trans-
formadora desde a infancia.

5. Concluséo

Este estudo teve como objetivo analisar as contribuicdes da gamificacdo para a pro-
mocao de aprendizagens relacionadas a alimentacao saudavel e a sustentabilidade na Educa-
cao Infantil, a partir de uma intervencdo pedagogica desenvolvida com criangas do Jardim I1.
Os resultados indicam que o uso planejado de estratégias gamificadas favoreceu o engaja-
mento, ampliou a participacéo ativa e possibilitou a construcdo de conhecimentos de maneira
Iudica e significativa, respeitando as especificidades do desenvolvimento infantil.

Os dados revelaram avancos perceptiveis na capacidade das criangas de identificar e
classificar alimentos, ampliar o vocabulario relacionado a satde e ao meio ambiente, além de
demonstrar atitudes mais conscientes no cotidiano escolar. Tais evidéncias dialogam com a
perspectiva de Matos e Manegt (2025), ao sugerirem que a gamificagdo contribui para a me-
Ihoria comportamental na realizagéo de atividades, uma vez que 0s sujeitos reconhecem a im-
portancia de concluir tarefas, ainda que enfrentem dificuldades para superar determinados
obstaculos. Nesse sentido, a dinamica dos jogos atua como elemento motivador e estruturador
da acéo.

Os achados também reforcam a relevancia de préaticas pedagdgicas que valorizam a
interagéo, o brincar e a mediag&o docente como dimensdes centrais do processo de aprendiza-
gem, em consonancia com as orientacdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A

gamificacdo, conforme afirma Eugenio (2020), “¢é uma estratégia que incorpora elementos,
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pensamentos e estéticas de jogos do mundo real”. (p. 59) o que amplia seu potencial forma-
tivo quando aplicada de maneira intencional e articulada aos objetivos educacionais.

As implicacdes deste estudo apontam que a gamificacao pode constituir-se como uma
estratégia potente para o trabalho com temas transversais na Educacéo Infantil, especialmente
quando vinculada ao protagonismo infantil, a cooperacéo e a reflexdo critica sobre habitos
alimentares e praticas sustentaveis. Mais do que um recurso motivacional, a gamificacdo de-
monstrou potencial para estruturar experiéncias pedagogicas significativas, capazes de inte-
grar teoria e pratica no cotidiano escolar.

Além disso, a pesquisa evidencia a importancia de inserir a sustentabilidade como
eixo formativo desde a infancia, aproximando as criancas de praticas concretas como com-
postagem, reaproveitamento de residuos e valorizacéo da agricultura familiar. A ampliacéo
dessas praticas pode contribuir para politicas pedagdgicas mais sensiveis as realidades locais,
especialmente em contextos rurais e ribeirinhos, fortalecendo uma educagéo ambiental con-
textualizada e socialmente comprometida.

Entretanto, é necessario reconhecer algumas limitacdes. O estudo foi realizado com
uma Unica turma e em um periodo de intervencdo delimitado, 0 que restringe a generalizacéo
dos resultados. A predominancia de dados qualitativos, obtidos por meio de observacdes e re-
gistros do cotidiano escolar, pode ter sofrido influéncia da mediac&o da professora-pesquisa-
dora e das especificidades institucionais.

Além disso, o contexto particular da escola inserida em realidade rural e amazoénica
constitui simultaneamente uma riqueza e um limite, pois os resultados refletem uma experi-
éncia situada, que ndo pode ser automaticamente extrapolada para outras realidades educacio-
nais. Ainda assim, essa especificidade revela a necessidade de ampliar investigacdes em dife-

rentes contextos, aprofundando a analise dos processos educativos, conforme orienta a
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analise de conteudo proposta por Bardin (2011), bem como reflexdes sobre sustentabilidade
em contextos rurais, como discutido por Darolt (2012).

Diante dessas consideracdes, recomenda-se que estudos futuros ampliem o periodo de
intervencdo, contemplem diferentes contextos educacionais e incluam outras etapas da Educa-
cao Basica, como Ensino Fundamental e Ensino Médio. Pesquisas longitudinais poderdo ana-
lisar a permanéncia das mudancas comportamentais relacionadas a alimentacao e a sustentabi-
lidade ao longo do tempo.

Sugere-se também a ampliacdo das praticas investigadas, incluindo propostas inovado-
ras de reaproveitamento de residuos, como o uso do caroco de acai para producdo de biomassa
energética, biocombustivel, placas ecoldgicas, café alternativo e carvdo biodegradavel. Expe-
riéncias pedagogicas, envolvendo hortas escolares, agricultura familiar, cultura maker e proje-
tos de “transformar lixo em luxo”, feitos com a ajuda dos artesaos locais e da construcéo de
ambientes escolares com materiais reciclados, podem ampliar a dimensdo pratica da sustenta-
bilidade no curriculo.

Através de estudos comparativos que integraram diferentes instrumentos de coleta de
dados como- registros audiovisuais, por meio das entrevistas com os professores, diretores,
nutricionistas, familias, - sendo que as familias responderam os questionarios durante os en-
contros, familia e escola, que acontece a cada bimestre-; e, as avaliagdes diagndsticas e acom-
panhamento longitudinal, puderam aprofundar a compreenséo dos impactos da gamificagdo no
desenvolvimento infantil. Tais investigagOes contribuirdo para consolidar o campo de estudos
sobre préaticas pedagogicas inovadoras e sustentaveis na educacao bésica, fortalecendo a arti-
culacdo entre satde, meio ambiente e formacéo cidada.

Por fim, compreende-se que os resultados desta pesquisa, ndo apenas evidenciam a efi-
cacia da gamificacdo como estratégia pedagdgica, mas também, reforcam a concepcdo de

aprendizagem como um processo social, interativo e mediado, conforme discutido por
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Vygotsky (1979). Nesse sentido, ao integrar ludicidade, intencionalidade pedagdgica e proble-
matizacdo da realidade, a pratica desenvolvida contribui para a formacdo de sujeitos mais cri-
ticos, conscientes e participativos desde a infancia.

Assim, este estudo amplia o debate sobre préaticas educativas inovadoras na Educacéo
Infantil, ao evidenciar que é possivel articular, de forma significativa, alimentacdo saudavel,
sustentabilidade e gamificacdo, promovendo aprendizagens que ultrapassam o espaco escolar

e se projetam para a vida em sociedade.
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7. Anexos

CARTA DE ANUENCIA PARA REALIZAC}AO DE PESQUISA COM SERES HU-
MANOS
Ilmo.Sr. (a) _ Maria Silvanilda Oliveira Furtado
Em nome do Programa de Mestrado em educacéo com especializagédo em tecnologia na educa-
cao digital. da AGTU University, solicitamos autorizacdo para realizacdo da pesquisa inte-
grante do PPD — Projeto de Pesquisa e Dissertacdo da AGTU_ Gamificacdo na educacéo in-
fantil: uma Jornada Saudavel e Sustentavel. que sera realizado pelo(a) aluno (a ) Jacilene Mar-
tins Cursino sob a orientacdo do(a) professor(a) Dr(a). Eduaardo Campos (PH)

A referida pesquisa tem, por objetivo geral: Promover a aprendizagem significativa sobre habitos ali-
mentares saudaveis e praticas sustentaveis na Educagdo Infantil por meio da gamificacdo, estimu-
lando a responsabilidade ambiental e o autocuidado.

e serd realizada na(o) Emei Prof® Maria Regina Assunc¢do no municipio de Cameta Estado de
PA

Envolve a aplicacdo de um questionario/entrevista que assegura o sigilo das informacdes em
relacdo a identificacdo da instituicdo e dos participantes s, de acordo com as normas de ética
em pesquisa do Institucional Review Board — IRB/ USA e do Comité de Etica em Pesquisa da
AGTU UNIVERSITY.

O (A) pesquisador(a) compromete-se em apresentar aos participantes a justificativa, os obje-
tivos e procedimentos utilizados na pesquisa, com o detalhamento dos métodos a serem utili
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zados, informando possiveis desconfortos e riscos decorrentes da sua participacdo, além dos

beneficios esperados

Nome do(a) pesquisador(a):Jacilene Martins Cursino
E-mail:jacilenecursino76@gmail.com
Data:31/10/2025

: : Assinatura do(a) orientador(a) da
Assinatura do(a) pesquisador(a) AGTU University



TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO PROFESSORA 1

Nome do(a) aluno(a):Jacilene Martins Cursino

Titulo da Pesquisa:Gamificacdo na educacdo infantil: uma Jornada saudavel e sustentavel.

Programa de Mestrado em educagao com especializagdo em tecnologia na educagdo digital.

Orientador:Prof° Eduardo Campos (PH)

Local para realizacdo da pesquisa: Emei Prof® Maria Regina Assuncao.

Data:29/10/2025

Objetivo da Pesquisa: Promover a aprendizagem significativa sobre habitos alimentares sau-
daveis e praticas sustentaveis na Educacéo Infantil por meio da gamificacéo, estimulando a
responsabilidade ambiental e o autocuidado.

Participacdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo os pro-
cedimentos em que 0 mesmo participard, ou seja, a forma de participacdo, passos pelos quais
0 sujeito passara)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO
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Eu declaro ter conhecimento das informacdes contidas neste documento e ter recebido respostas claras
as minhas questdes a proposito da minha participacao direta (ou indireta) na pesquisa e, adicionalmente,

declaro ter compreendido o objetivo, e a minha participagéo nesse estudo.

Apos reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste estudo. Estou

consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum prejuizo.
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TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO PROFESSORA 2

Nome do(a) aluno(a):Jacilene Martins Cursino

Titulo da Pesquisa:Gamificacdo na educacdo infantil: uma Jornada saudavel e sustentavel.

Programa de Mestrado em educagao com especializagdo em tecnologia na educagdo digital.

Orientador:Prof® Eduardo Campos (PH)

Local para realizacio da pesquisa: Emei Prof® Maria Regina Assuncéo.

Data:29/10/2025

Obijetivo da Pesquisa: Promover a aprendizagem significativa sobre habitos alimentares sau-
daveis e praticas sustentaveis na Educacdo Infantil por meio da gamificagdo, estimulando a
responsabilidade ambiental e o autocuidado.

Participacéo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo os pro-
cedimentos em que 0 mesmo participara, ou seja, a forma de participacao, passos pelos quais
0 sujeito passard)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO
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Eu declaro ter conhecimento das informacdes contidas neste documento e ter recebido respostas claras

as minhas questdes a propdsito da minha participacao direta (ou indireta) na pesquisa e, adicionalmente,

declaro ter compreendido o objetivo, e a minha participacao nesse estudo.

Apos reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste estudo. Estou

consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum prejuizo.
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TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO PROFESSORA 3

Nome do(a) aluno(a):Jacilene Martins Cursino

Titulo da Pesquisa:Gamificacdo na educacdo infantil: uma Jornada saudavel e sustentavel.

Programa de Mestrado em educagao com especializagdo em tecnologia na educacgdo digital.

Orientador:Prof° Eduardo Campos (PH)

Local para realizagdo da pesquisa: Emei Prof® Maria Regina Assuncéo.

Data:29/10/2025

Obijetivo da Pesquisa: Promover a aprendizagem significativa sobre habitos alimentares sau-
daveis e praticas sustentaveis na Educacdo Infantil por meio da gamificagdo, estimulando a
responsabilidade ambiental e o autocuidado.

Participacdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo 0s pro-
cedimentos em que 0 mesmo participard, ou seja, a forma de participagdo, passos pelos quais
0 sujeito passard)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO
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Eu declaro ter conhecimento das informacdes contidas neste documento e ter recebido respostas claras

as minhas questfes a propdsito da minha participacdo direta (ou indireta) na pesquisa e, adicionalmente,

declaro ter compreendido o objetivo, e a minha participacao nesse estudo.

Apbs reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste estudo. Estou

consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum prejuizo.




TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO PROFESSORA 4

Nome do(a) aluno(a):Jacilene Martins Cursino

Titulo da Pesquisa:Gamificacdo na educacdo infantil: uma Jornada saudavel e sustentavel.

Programa de Mestrado em educagcdo com especializagdo em tecnologia na educacado digital.

Orientador: Prof° Eduardo Campos (PH)

Local para realizagdo da pesquisa: Emei Prof® Maria Regina Assuncéo.

Data: 29/10/2025

Obijetivo da Pesquisa: Promover a aprendizagem significativa sobre habitos alimentares sau-
daveis e praticas sustentaveis na Educacdo Infantil por meio da gamificagdo, estimulando a
responsabilidade ambiental e o autocuidado.

Participacdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo o0s pro-
cedimentos em que 0 mesmo participard, ou seja, a forma de participacgdo, passos pelos quais
0 sujeito passard)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO
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Eu declaro ter conhecimento das informacdes contidas neste documento e ter recebido respostas claras
as minhas quest@es a propdsito da minha participacgdo direta (ou indireta) na pesquisa e, adicionalmente,

declaro ter compreendido o objetivo, e a minha participacdo nesse estudo.

Apds reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste estudo. Estou

consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum prejuizo.
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TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO NUTRICIONISTA

Nome do(a) aluno(a):Jacilene Martins Cursino

Titulo da Pesquisa:Gamificacdo na educacdo infantil: uma Jornada saudavel e sustentavel.

Programa de Mestrado em educagdo com especializagdo em tecnologia na educagdo digital.

Orientador:Prof° Eduardo Campos (PH)

Local para realizagdo da pesquisa: Emei Prof? Maria Regina Assuncéo.

Data:29/10/2025

Obijetivo da Pesquisa: Promover a aprendizagem significativa sobre habitos alimentares sau-
daveis e praticas sustentaveis na Educacdo Infantil por meio da gamificacdo, estimulando a
responsabilidade ambiental e o autocuidado.

Participacdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo 0s pro-
cedimentos em que 0 mesmo participara, ou seja, a forma de participacdo, passos pelos quais
0 sujeito passara)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO
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Eu declaro ter conhecimento das informacdes contidas neste documento e ter recebido respostas claras

as minhas questdes a proposito da minha participacao direta (ou indireta) na pesquisa e, adicionalmente,

declaro ter compreendido o objetivo, e a minha participacdo nesse estudo.

Apbs reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste estudo. Estou
consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum prejuizo.




TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO DA DIRECAO

Nome do(a) aluno(a):Jacilene Martins Cursino

Titulo da Pesquisa:Gamificacdo na educacdo infantil: uma Jornada saudavel e sustentavel.

Programa de Mestrado em educagdo com especializagdo em tecnologia na educagao digital.

Orientador:Prof° Eduardo Campos (PH)

Local para realizacdo da pesquisa: Emei Prof® Maria Regina Assuncéo.

Data:29/10/2025

Obijetivo da Pesquisa: Promover a aprendizagem significativa sobre habitos alimentares sau-
daveis e praticas sustentaveis na Educacdo Infantil por meio da gamificacdo, estimulando a
responsabilidade ambiental e o autocuidado.

Participagdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo os pro-
cedimentos em que 0 mesmo participara, ou seja, a forma de participacdo, passos pelos quais
0 sujeito passard)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO
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Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido respostas claras
as minhas questfes a propdsito da minha participacéo direta (ou indireta) na pesquisa e, adicionalmente,

declaro ter compreendido o objetivo, e a minha participacdo nesse estudo.

Apos reflexdo e um tempo razodvel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste estudo. Estou

consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum prejuizo




TERMO CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
ADULTO DESTINADOS AOS RESPONSAVEIS.

Nome do(a) aluno(a):Jacilene Martins Cursino

Titulo da Pesquisa:Gamificacdo na educacdo infantil: uma Jornada saudével e sustentavel.

Programa de Mestrado em educagdo com especializagdo em tecnologia na educagao digital.

Orientador:Prof° Eduardo Campos (PH)

Local para realizacdo da pesquisa: Emei Prof® Maria Regina Assuncéo.

Data:29/10/2025

Obijetivo da Pesquisa: Promover a aprendizagem significativa sobre habitos alimentares sau-
daveis e praticas sustentaveis na Educacédo Infantil por meio da gamificacéo, estimulando a
responsabilidade ambiental e o autocuidado.

Participagdo da pesquisa: (Esclarecer ao sujeito da pesquisa quais sdo e como se dardo 0s pro-
cedimentos em que 0 mesmo participara, ou seja, a forma de participacao, passos pelos quais
0 sujeito passard)

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO
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Eu declaro ter conhecimento das informacdes contidas neste documento e ter recebido respostas claras
as minhas questfes a propdsito da minha participacao direta (ou indireta) na pesquisa e, adicionalmente,

declaro ter compreendido o objetivo, e a minha participacdo nesse estudo.

Apos reflexdo e um tempo razodvel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste estudo. Estou

consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum prejuizo

LISTA DE ASSINATURA DOS PAIS QUE PARTICIPARAM DA RODA DE CON-

VERSA SOBRE A LAIMENTACAO SAUDAVEL E SUSTENTABILIDADE.
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8. Apéndices

Apéndice A- Nos questionarios aos professores

1 Quais estratégias gamificadas vocé utiliza para aplicar e estimular criancas para mudancas
de comportamento que levem a uma vida mais saudavel e sustentavel?

2 Como 0s jogos educativos podem incentivar praticas de cuidado com o meio ambiente e com
a propria saude?

3 Qual a importancia de estimular desde cedo a alimentacdo saudavel consciéncia ambiental
nas criancas.

Apéndice A- Nos questionarios aos professores

1 Quais estratégias gamificadas vocé utiliza para aplicar e estimular criancas para mudancas
de comportamento que levem a uma vida mais saudavel e sustentavel?

2 Como os jogos educativos podem incentivar praticas de cuidado com o0 meio ambiente e com
a prépria saude?

3 Qual a importancia de estimular desde cedo a alimentacdo saudavel consciéncia ambiental

nas criangas?

Apéndice B- Questionario a nutricionista

1 Como a formagdo de habitos alimentares saudaveis impacta o desenvolvimento fisico e cog-
nitivo das criangas?

2 Qual a importancia de trabalhar habitos alimentares saudaveis desde a infancia no ambiente

escolar?
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Apéndice C- questionario a direcdo da escola

1 Como a escola pode atuar com relacdo alimentacao saudavel e sensibilizar as familias para
questdo ambiental?

2 Como a direcdo avalia o impacto das atividades gamificadas voltadas a alimentacdo saudavel
e a sustentabilidade no desenvolvimento das criangas e na promogéo de praticas pedagogicas
inovadoras na escola?

Apéndice D- questionario aos pais durante os encontros familia na escola.

1- Durante o estudo de caso foi questionado aos pais, 0 poeque das crian¢as comerem tantos
alimentos industrializados?

2- Apos a realizacdo dos jogos gamificados e atividades sobre alimentacdo saudavel, vocé per-
cebeu alguma mudanca nos habitos alimentares ou nas preferéncias do seu filho(a)?

3-Depois das atividades relacionadas a sustentabilidade (como compostagem, pegada ecolo-
gica e passeio ambiental), seu filho(a) demonstrou atitudes de cuidado com o0 meio ambiente
em casa? (como separacao do lixo, e atitudes de repensar, reduzir, recusar, reciclar e reutili-

zar.)

Apéndice E — Jogos aplicados

*Gincanas das cores (inclui os beneficios dos alimentos)

*Desafio da amarelinha com perguntas e respostas sobre alimentacdo saudavel e sustentabili-
dade.

*Desafio da pegada sustentavel.

Anexo 5 roda de conversa com as criancas sobre o jogo aplicado.

Apéndice F-tabelas de participacédo dos alunos

*Inclui a participacdo nos jogos.

*Frequéncia nas aulas aplicadas
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*Aceitacdo dos alimentos apresentados

*QO cuidado com meio ambiente.

PPD
ETAPA 2 - PROJETO DE PESQUISA/THESIS DE CAPSTO
FORMULARIO DE APROVAGAO DO PROJETO DE PESQUISA

Nome do aluno:Jacilene Martins Cursino

Programa: Mestrado em Educacdo com Especializacdo em tecnologia na Educacéo Digital
Orientador(a):Prof° Eduardo Campos (PH)

Data prevista de concluséo: Janeiro

Tema: Gamificagdo Na Educacdo Infantil: Uma Jornada Saudavel e Sustentavel.

1- Problema de Pesquisa

Identifique a pergunta ou as questdes que norteardo sua busca por informacdes e re-
cursos. Para contextualizar o tema, tente colocar o foco de seu trabalho no contexto de sua
area de estudo, ou seja, educacéo, busines.

A problematica esta relacionada ao comportamento alimentar. Durante a convivéncia
escolar, foi possivel observar uma dificuldade recorrente entre os alunos: a recusa de consumir
alimentos naturais e saudaveis, em favor de produtos industrializados. Esse comportamento
reflete ndo apenas na saude das criangas, mas também no aumento da producao de lixo, o que
impacta negativamente o meio ambiente.

Para trabalhar essa problematica, serdo aplicados jogos gamificados e realizada entre-
vista por audio com profissionais que atuam na area da Educacdo Infantil. Além de observacgdes

e registros durante a aplicacdo das atividades. (passeio, piquenique das cores, palestras sobre
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alimentacdo e reaproveitamento de alimentos, jogos da amarelinha de alimentos, pegadas sus-
tentaveis, abordando 5Rs.)
Justificativa

No contexto da Educacdo Infantil, fase fundamental para a construgéo de valores, ati-
tudes e habitos que tendem a se prolongar ao longo da vida, a escola assume papel estratégico
na formagao de sujeitos mais conscientes e responsaveis. Foi a partir da vivéncia em uma es-
cola do Pard, que emergiu a inquietacao que sustenta esta pesquisa. Observou-se, no cotidi-
ano escolar, a recorrente recusa de alimentos naturais oferecidos as criangas, enquanto produ-
tos industrializados despertavam maior interesse e aceitagdo. Tal comportamento evidencia
ndo apenas uma questdo alimentar, mas também, cultural, social e ambiental.

Diante dessa realidade, delimita-se a seguinte questdo norteadora: Como a gamifica-
cao pode contribuir para a formacdo de habitos alimentares saudaveis e atitudes sustentaveis
entre criangas da Educacdo Infantil? Para responder a essa questéo, o estudo foi delimitado ao
cotexto de uma turma do Jardim | sendo acopanhada por um periodo de dois anos, concluindo
no Jardim Il da Educacdo Infantil, composta por criancas com faixa etaria entre 4 e 5 anos,

em uma escola publica municipal localizada no municipio de Cameta, no nordeste do Para.

Objetivos

OBJETIVO GERAL: Promover a aprendizagem significativa sobre habitos alimentares
saudaveis e praticas sustentaveis na Educacdo Infantil por meio da gamificacdo, estimulando a
responsabilidade ambiental e o autocuidado.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

*ldentificar de forma lidica e participativa, os alimentos naturais e ultraprocessados,
por meio de jogos como a amarelinha dos alimentos e quiz interativo, demonstrando compre-

ensdo sobre escolhas alimentares mais saudaveis
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*Comparar a aceitacdo de alimentos naturais (frutas, sucos e lanches saudaveis) e os
industrializados com os colegas nas atividades coletivas, como o piquenique saudavel e o pas-

seio ecologico, demonstrando atitudes de respeito, cooperacéo e valorizacdo do meio ambiente

*Avaliar o impacto da atividade gamificada e o significado dos 5 Rs da sustentabilidade
(repensar, reduzir, reutilizar, reciclar e recusar) ao participar do jogo da pegada sustentavel,

aplicando esses principios em situacdes cotidianas da escola.

Metodologia:

Sua pesquisa sera apenas tedrica (revisao bibliografico-documental, estudo bibliomé-
trico, sem o envolvimento de outras pessoas)?

( )SIM (x)NAO

Sua pesquisa terd uma parte tedrica e outra empirica (questionarios, estudos de caso,
entrevistas, gravacdo de audio, gravacgdo de video, grupos focais, observacao, coleta de depo-
imentos, coleta de historias de vida, entre outros) ?

(x)SIM ()NAO

A parte empirica da sua pesquisa envolve outras pessoas (respeitando os direitos e o
bem-estar dos seres humanos)?

(X) SIM () NAO

Selecione 0s Documentos que serdo utilizados na sua pesquisa empirica:

(X) Carta de Anuéncia

(X) Termo de responsabilidade assinado pelo pesquisador e orientador

(X) Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — Adulto ( x ) Termo de Consenti-
mento Livre e Esclarecido — Menor (assinado pelos responsaveis)
Descricdo da metodologia: (Até 400 palavras)

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso, desenvolvido no contexto

da Educacdo Infantil, com foco na promocao da alimentacdo saudavel e da sustentabilidade,



103

mediada por praticas gamificadas. O estudo teve inicio no ano de 2024, a partir da observa-
cao de que muitas criancas apresentavam habitos alimentares inadequados, além de produzi-
rem uma quantidade significativa de residuos durante as atividades escolares. Diante dessa
realidade, buscou-se desenvolver estratégias que incentivassem escolhas alimentares mais
saudaveis, priorizando alimentos naturais no ambiente escolar.

Optou-se por uma abordagem mista (qualitativa e quantitativa), com predominancia
na qualitativa, por permitir uma compreensdo mais aprofundada de um fendémeno educacional
situado, considerando as especificidades do contexto escolar e dos sujeitos envolvidos. A di-
mensao qualitativa concentrou-se na compreensao dos significados, percepcdes e atitudes das
criangas em relagéo a alimentagdo e a sustentabilidade, por meio de atividades como a “feiri-
nha dos alimentos”, rodas de conversa sobre habitos alimentares (café da manha, almogo, lan-
che e jantar), observacdo dos comportamentos durante o0 momento das refei¢des, analise de
registros produzidos pelas criancas e desenhos educativos relacionados a temética.

Os questionarios e documentos de responsabilidade encontra-se no anexo deste trabalho.

Desenho do Projeto

Este texto devera vir no ANEXO DO PROJETO conforme TEMPLATE.

TERMOS DE RESPONSABILIDADE

Declaro que todas as informac6es deste projeto serdo mantidas em sigilo pelo pesqui-
sador. No entanto, algumas informacgdes podem ser compartilhadas com meu orientador de
pesquisa docente.

Serdo garantidos os direitos humanos e respeitadas as normas éticas de
confidencialidade, anonimato, garantia de manutencdo do sigilo e da privacidade dos
participantes da pesquisa durante todas as fases da pesquisa. Serdo apresentados aos

participantes a justificativa, os objetivos e procedimentos utilizados na pesquisa, com o
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detalhamento dos meétodos a serem utilizados, informando possiveis desconfortos e riscos
decorrentes da sua participacdo, além dos beneficios esperados.

Serdo seguidas todas as recomendacdes do Comité de Etica em Pesquisa da AGTU
University e disponibilizado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, para assinatura

dos sujeitos envolvidos.

Dotumento aszinado digitalments

v“-j b JACILENE MARTINS CURSING
g . Data: 18/05/2024 21:15:36-0300

Yentique em nttps:ualidar . gov.br

Assinatura da aluna

PARTE A SER PREENCHIDA PELO ORIENTADOR

PARECER do(a) Professor(a) Orientador(a)
() Proposta Aprovada

() Necessita Informagdes adicionais

() Necessita Mudangas na Metodologia

() Proposta Rejeitada

Parecer

Assinatura do(a) Professor(a) Orientador(a)
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PARTE A SER PREENCHIDA PELO COMITE DE ETICA EM PESQUISA (IRB)
A pesquisa respeita os direitos e 0 bem-estar dos seres humanos nela envolvidos?
( )SIM( )NAO
( ) Proposta Aprovada
() Necessita InformacGes Adicionais
( ) Necessita Mudancas da metodologia

( ) Proposta Rejeitada

Parecer:
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Cronograma das atividades desenvolvidas no ano de 2025

Atividades desenvolvidas

Maio e
Junho

Ju-
Iho

Agosto

Setembro e | Novembro, De-
Outubro |zembro e Janeiro

Escrita do pré-projeto e leitura dos
materiais para elaboracdo do pro-
jeto.

X

Orientacéo do projeto de pesquisa.

Orientacéo e aplicacdo do projeto
na escola.

Escrita da dissertacao.

Defesa da dissertacéo.

X

Nota. Tabela elaborada pela autora, conforme cronograma de execucdo do projeto de pesquisa

(2025), atividades aplicadas durante o projeto Gamificagdo na Educacéo Infantil: Uma Jornada

Saudavel e Sustentavel.
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ATIVIDADE DESENVOLVIDAS DURANTE O PROJETO GAMIFICACAO NA EDU-
CACAO INFANTIL:UMA JORNADA SAUDAVEL E SUSTENTAVEL.

Cenario da floresta das cores.

Nota: Registro da autora da pesquisa 2025

Cotacao da histdria piquinique das cores.

Nota: Registro da autora da pesquisa 2025
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Apresentagdo das frutas da gincana das cores.

Nota: Registro da autora da pesquisa 2025

Recolhimento dos residuos para compostagem.
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Cuidados com a planta

)’ "

Nota: Registro da autora da pesquisa 2025

Palestra com Nutricionista Dr. L.A

Nota: Regitro da autora da pesquisa 2025
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Momento em que as criangas conhecem os alimentos e seus beneficios.

Mesa do Brinde saudavel

\
\

Nota:Registro da autora da pesquisa 2025 Nota:Registro da autora da pesquisa 2025
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Passeio a feira de Cameta

Momento em que vendedor conta a histéria.

Nota: Registro da a

utora da pesquisa 2025

Conhecendo os alimentos Regionais e os da agricultura familiar.
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Visita ao Rio Tocantins e os encantos dos botos

Nota: Registro da autora da pesquisa 2025

Piquenique ap0s o passeio a feira de cameta.
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Jogo da amarelinha dos alimentos

Quis dos alimentos.

Nota: Registro da autora da pesquisa2025

Jogo da pegada sustentavel, abordando 5Rs da sustentabilidade

S e 18 —’f D“' Al Byl
Nota: Registro da autora da pesquiss2025



