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O gque €7

Ferramenta de entrevista
Apresentada em forma de jogo



Para que serve?

Favorecer a interacao dialogica
Aumentar as possibilidades de narrativas
Incentivar a reflexao da trajetoria de vida

Incentivar a construcao de um projeto de vida
(pensar e sentir de forma prospectiva)

Possibilitar a expressao da subjetividade e dos
significados singulares construidos pelo
adolescente



Temas da Entrevista no
Contexto da
Socloeducacao

Percepcao identitaria
Construcao de significados
Producao de conhecimento
Construcao espaco-temporal.

Autonomia (analisada como um eixo
transversal aos quatro eixos citados).



Fol elaborado a partir de
guals teorias e modelos?

e Psicologia Cultural
 Metodologia Qualitativa

Referimo-nos como trajetoria de vida ao percurso vivido por
uma pessoa, de maneira singular e irrepetivel, entendendo
também que toda acao humana é sempre de natureza social e
dialdgica (Bakhtin, 1982; Josephs & Valsiner, 1998; Markov3,
2005; Grossen & Salazar Orvig, 2011; Zittoun, 2012).

Outras possibilidades teoricas:
e Ludificacao/Gamificacao



O gque é Ludificacao?

e Compreende o uso de conceitos, técnicas e
mecanicas de jogos para aumentar o
engajamento de pessoas em atividades que
normalmente seriam consideradas tediosas ou
desmotivadoras

e Componentes basicos da ludificacao: (1)
jogador; (2) objetivo(s) regras; (3) feedback
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