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Resumo: Este projeto investiga como as experiéncias de turismo e lazer contribuem para o desenvolvimento
socioemocional das criangas, a partir dos referenciais da psicologia do desenvolvimento infantil. Parte-se da
compreensdo de que viajar e vivenciar momentos ludicos ndo se restringe ao entretenimento, mas também
promovem aprendizagens significativas, fortalecendo a autonomia, a autoestima, a socializagdo e outras
competéncias essenciais. A pesquisa busca analisar de que forma tais experiéncias impactam diferentes fases da
infancia, em especial entre 4 ¢ 12 anos, ¢ como influenciam a formagéo de adolescentes e adultos mais confiantes
e equilibrados emocionalmente. A relevancia do estudo estd na articulagdo entre turismo, lazer e psicologia,
propondo uma reflexdo sobre o papel dessas vivéncias na promogao da saude mental, da qualidade de vida e da
educagdo humanizada.

Palavras-Chave: desenvolvimento infantil; turismo; lazer; competéncias socioemocionais;
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1. Introducao

Viajar sempre foi compreendido como um ato de descoberta e transformagao. Trata-se de uma
experiéncia que transcende o deslocamento fisico e permite mergulhar em novas culturas,
modos de vida, paisagens e historias. A viagem ndo se restringe a visitar um ponto no mapa,
mas envolve observar com novos olhos o cotidiano, explorar a identidade de uma regido,
vivenciar praticas locais e, sobretudo, criar memorias carregadas de significado. Esse
encantamento ¢ ainda mais intenso quando associado a infancia, periodo no qual a curiosidade,
a imaginacio e a ludicidade constituem elementos centrais do desenvolvimento (BROUGERE,
1998; KISHIMOTO, 2011).

No entanto, nem sempre o turismo e o lazer sao reconhecidos como componentes fundamentais
na formagao socioemocional da crianga. Muitas vezes, tais experiéncias sao vistas apenas como
momentos de descanso ou recreacao, desconsiderando seu papel na construgao da autonomia,
da autoestima, da socializacdo e de outras competéncias essenciais ao desenvolvimento humano
(PTAGET, 1975; VYGOTSKY, 1991; ERIKSON, 1998). Surge, assim, a necessidade de
problematizar: em que medida as vivéncias turisticas e ladicas podem ser entendidas como
recursos pedagogicos e psicologicos que favorecem a formagao integral da crianga?

Outro aspecto relevante diz respeito ao cenario contemporaneo da infancia. Hoje, as criangas
estdo cada vez mais expostas ao uso excessivo de tecnologias e a internet, consumindo
conteudos que, em muitos casos, pouco contribuem para o desenvolvimento saudavel. O acesso
ilimitado a videos, jogos digitais e redes sociais pode gerar impactos negativos, como
dificuldades de concentracdo, isolamento social, baixa autoestima e até comportamentos de
risco. Nesse sentido, € urgente propor alternativas que conciliem a presenca da tecnologia com
experiéncias educativas, criativas e humanizadas, capazes de estimular a imaginagdo, o
convivio social e o senso critico.

A Turminha da Mochila Magica surge justamente como uma resposta a esse desafio. Trata-se
de uma iniciativa educativa e cultural que utiliza personagens ludicos e narrativas encantadoras
para ensinar criangas sobre meio ambiente, cultura local, turismo sustentavel e valores humanos
essenciais. O projeto tem como cendrio a rica biodiversidade da natureza e como missao formar
uma geracao mais consciente, empatica e emocionalmente saudavel. Vivéncias educativas na
infancia ndo apenas ampliam o conhecimento, mas moldam a forma como criangas crescem,
sentem e se relacionam com o mundo. Por meio da Turminha da Mochila Mdgica da Isa, as
criancas tém acesso a experiéncias significativas que estimulam a imaginagdo, a empatia, o
cuidado com a natureza e o respeito as diferengas. Esses momentos ludicos e simbodlicos nao
sdo apenas “brincadeiras”, sao estruturas emocionais fundamentais para o desenvolvimento de
adolescentes e adultos mais confiantes, equilibrados e seguros de si. Ao abordar temas como
amizade, pertencimento, cooperagdo e preservacdo ambiental, o projeto contribui para o
fortalecimento da saude mental e do senso de identidade das criangas. Além disso, esta alinhado
com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) da Organizagdo das Nagdes Unidas
(ONU), promovendo educagdo de qualidade (ODS 4), cidades e comunidades sustentaveis
(ODS 11) e agao climatica (ODS 13). A Turminha da Mochila Mégica da Isa ¢ mais do que um
recurso educativo, ¢ uma semente de transformacao social.

Dessa forma, a proposta ndo se restringe apenas a criacdo de personagens ou atividades
recreativas, mas se configura como uma plataforma ampla de aprendizagem, capaz de unir
educagdo, cultura, meio ambiente € inovagdo em um mesmo universo narrativo. O projeto busca
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construir experiéncias que extrapolem a sala de aula, aproximando as criangas de temas globais
e locais por meio de jogos, roteiros interativos, oficinas, passaportes culturais e materiais
digitais de facil acesso.

A relevancia desta investigacao se sustenta na compreensao de que a infancia ¢ uma etapa
decisiva do desenvolvimento humano. Reconhecer o turismo e o lazer como aliados da
educacdo e da satide emocional infantil permite ampliar horizontes para politicas publicas,
praticas educativas e projetos turisticos mais humanizados (CORIOLANO, 2006). Além disso,
este estudo articula trés areas complementares — turismo, lazer e psicologia — na busca por
estratégias que promovam qualidade de vida, bem-estar e desenvolvimento integral das
criangas, possibilitando que cada viagem, real ou imaginaria, se torne também um caminho de
crescimento e aprendizado.

2. Fundamentacio Teorica

O desenvolvimento infantil ¢ um processo complexo que envolve dimensdes fisicas, cognitivas,
emocionais e sociais, as quais se entrelacam desde os primeiros anos de vida. Para que esse
processo ocorra de maneira saudavel, ¢ necessario o equilibrio entre diferentes pilares
formativos: a familia, a escola, os amigos e as experiéncias de lazer, recreacdo e turismo. A
familia representa a base afetiva e a transmissao de valores; a escola, por sua vez, contribui para
a socializagdo e o conhecimento sistematizado; os amigos fortalecem vinculos e ampliam a
convivéncia coletiva; enquanto o lazer e o turismo oferecem oportunidades de experimentagao,
criatividade e ampliacdo de horizontes. A integracdo desses fatores cria um ambiente propicio
para o florescimento integral da crianca, tanto em nivel cognitivo quanto socioemocional.

Sob a perspectiva da psicologia do desenvolvimento, diferentes autores contribuiram para
compreender como a crianga aprende e constrdi sua identidade. Piaget (1952) enfatiza os
estagios do desenvolvimento cognitivo, destacando o brincar como forma de assimilagdo do
mundo. Vygotsky (1991), por sua vez, evidencia o papel do meio social e da linguagem,
especialmente por meio da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), em que a mediagado de
adultos e pares potencializa as aprendizagens. Erikson (1980) apresenta os estagios
psicossociais, apontando a importancia de a crianga desenvolver autonomia, iniciativa e
confianca. J& Winnicott (1971) ressalta o brincar e a existéncia de um ambiente seguro como
fundamentais para o equilibrio emocional e a constitui¢do do self.

O brincar, nesse contexto, assume papel central no bem-estar infantil. Kishimoto (2007) o
reconhece como elemento estruturante da infancia, essencial para a criatividade, a autonomia e
as relacdes interpessoais. Pronovost (1999) analisa o lazer como dimensao cultural e espago
para a constituicdo da crianga como sujeito social. Nessa mesma linha, Carvalho e Feitosa
(2016) compreendem o lazer como um direito, com fungdo formativa e de equilibrio no
desenvolvimento integral. Além disso, Louv (2011) introduz o conceito de “transtorno de
déficit de natureza”, alertando para os impactos negativos da auséncia de contato com
ambientes naturais na infancia. Dessa forma, o lazer e o brincar ndo sdo apenas momentos
recreativos, mas praticas educativas e de fortalecimento emocional.

A aprendizagem das criangas se da, sobretudo, pela vivéncia concreta com o mundo e pela
experimentacdo de experiéncias significativas e prazerosas. Ambientes estimulantes, como
parques, museus interativos, centros culturais e espacos naturais, potencializam a curiosidade e
a criatividade, permitindo que o conhecimento seja construido de maneira contextualizada. O
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uso de narrativas e historias também se mostra fundamental, ja que possibilita a associagdo de
conceitos abstratos a imagens, emocdes e memorias, facilitando a compreensdo. Nesse
processo, a mediacdo de pais, professores e guias qualificados contribui para transformar
atividades em experiéncias pedagdgicas efetivas.

O turismo, nesse sentido, pode ser compreendido como campo de experiéncias afetivas, sociais
e cognitivas para a infancia. Kushano (2008) destaca que o turismo infantil favorece a
autonomia e o senso de pertencimento, enquanto Reis (2016) ressalta o turismo pedagdgico
como ferramenta de ensino-aprendizagem. Ribeiro (2012), ao abordar o turismo familiar,
evidencia o fortalecimento dos lacos afetivos por meio de vivéncias compartilhadas. Tais
experiéncias, gravadas na memoria afetiva das criangas, permanecem como recordagdes de
alegria, descoberta e conexdo, reforcando a importancia de inserir o turismo como pratica
educativa e cultural.

Ao conhecer o ambiente e a historia local, a crian¢a desenvolve identidade, sentimento de
pertencimento e consciéncia cidada. Esse processo favorece ndo apenas a valorizagdo cultural
e a preservacao do patriménio, mas também a formacao de uma consciéncia ecologica e social
desde cedo. A crianga, ao se apropriar do territorio, transforma-se em multiplicadora de saberes,
compartilhando suas descobertas com a familia € com outras criangas.

Por fim, a inser¢ao das criangas em experiéncias turisticas e de lazer de carater educativo requer
metodologias adaptadas ao universo infantil. O uso de personagens, narrativas ludicas, jogos,
trilhas tematicas e oficinas praticas possibilita que o aprendizado seja significativo e prazeroso.
A mediagao de guias capacitados e a integracdo com familia e escola fortalecem a continuidade
do processo, demonstrando que o turismo ultrapassa a dimensdo do entretenimento ¢ se
consolida como recurso de educacao, cidadania ¢ valorizagao cultural.

2.1.Contexto da Mochila Magica da Isa
2.1.1. Oficinas ludicas e educativas

As oficinas do projeto foram desenvolvidas com foco na aprendizagem socioemocional e
cognitiva, utilizando narrativas, personagens, trilhas temdticas e atividades praticas que
estimulam a imaginacao e a curiosidade. Cada oficina € planejada de acordo com a faixa etaria:
e 4 a6 anos: atividades de exploracao sensorial, histdrias interativas, jogos de simulacao
e desenhos.
e 06 a 10 anos: oficinas de turismo pedagogico, jogos de grupo, constru¢do de mapas do
territorio e atividades de registro de descobertas.
e 10 a 12 anos: desafios criativos, projetos de mini-pesquisa sobre locais visitados e
exercicios de reflexdo sobre meio ambiente e cultura local.
As oficinas piloto ja realizadas permitiram testar metodologias, ajustar materiais e observar o
engajamento das criangas, além de fornecer dados preliminares sobre os impactos
socioemocionais € cognitivos. Esses resultados serdo sistematizados em tabelas e graficos
comparativos para analise posterior.

2.1.2. Plataforma digital interativa

A Mochila Mégica da Isa contara com uma plataforma digital complementar, que tera:
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Jogos educativos e interativos baseados nas oficinas presenciais.

e Diario de bordo digital, onde criangas poderao registrar descobertas, fotos e desenhos.

e Recursos multimidia como videos, dudios narrados e quizzes sobre cultura e meio
ambiente.

e Area para pais e educadores acompanharem o progresso das criancas e receberem
orientacdes pedagdgicas.

e Mapa interativo do Brasil, destacando todas as cidades e seus principais pontos
turisticos de forma ludica e didatica. Por meio desse mapa, a crianga podera explorar
virtualmente cada local, entender o que ¢ possivel fazer, aprender sobre a cultura e
historia, e planejar experiéncias de forma divertida e educativa.

Mochila Magica
da Isa

Conecte criangas, escolas e familias ao meio ambiente e
cultura local através de experiéncias digitais ludicas e
educativas

® Explorar Mapa 2 Jogar Agora

O Bvlioteca Digital 24 Para Toda Famiia

Figura 1. Tela inical do Prototipo da Plataforma
Fonte: Acervo pessoal da autora (2025).

. w. Mapa Interativo de Cubatio
ptore o ponts S

pontos turbticos e decauea 3 histi

D Nows & M G w0 G

© Mapa da Cidade B Estrada Caminho do Mar

Figura 2. Tela do mapa interativo da uma cidade do Prototipo da Plataforma
Fonte: Acervo pessoal da autora (2025).

Essa plataforma permitira ampliar o alcance do projeto, possibilitando que criangas que nao

possam participar presencialmente das oficinas também vivenciem experiéncias educativas
ludicas e turisticas.

2.1.3. Produtos licenciados
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O projeto prevé o desenvolvimento de produtos licenciados que reforcem a narrativa e os
personagens.

Mochilas educativas com materiais interativos.

Livros ilustrados e cadernos de atividades.

Jogos de tabuleiro e cartas com tematicas de turismo e cultura.

Pelucias, bonecos e materiais pedagogicos baseados nos personagens da Mochila
Magica.

Os produtos serdo planejados para estimular o aprendizado continuo, incentivando a
exploracdo, o brincar e a criatividade mesmo fora das oficinas presenciais.

Figura 3. Jogo Cacga ao Tesouro com a Turma da Mochila Magica da Isa
Fonte: Acervo pessoal da autora (2025).

2.1.4. Parque de diversao tematico

Como meta de longo prazo, o projeto inclui a criacdo de um parque de diversdo educativo,
voltado para criangas de 4 a 12 anos. O parque tera:

Espacos tematicos inspirados em personagens e historias da Mochila Magica.

Trilhas ludicas com atividades pedagdgicas sobre cultura, historia e meio ambiente.
Laboratorios de criatividade, oficinas de arte e espagos de exploracdo sensorial.
Experiéncias interativas que conectam aprendizagem e diversdo, refor¢ando
competéncias socioemocionais e cognitivas.

O parque funcionara como extensdo presencial das oficinas e da plataforma digital,
consolidando a marca e ampliando o impacto educativo do projeto.



|
a ~
I -| 7 Trabalho em elaboragao
Edicdo De 03 a 05 de dezembro de 2025

Congresso de Administrac@o, Sociedade e Inovagdo

Figura 4. Mapa ilustrativo do Parque Mochila Magica da Isa.
Fonte: Elaborada pela autora, com apoio de ChatGPT (2025).

A integracao entre oficinas, plataforma, produtos e parque constitui um ecossistema educativo
completo, potencializando desenvolvimento cognitivo e socioemocional. Oficinas piloto ja
realizadas permitiram testar metodologias e observar impacto em autonomia, socializa¢do e
autoestima, oferecendo dados preliminares para analise.

3. Método de Pesquisa

A pesquisa sobre o projeto Mochila Magica da Isa adota uma abordagem aplicada, pois busca
transformar conhecimentos tedricos sobre desenvolvimento infantil, lazer e turismo pedagogico
em praticas educativas que possam ser utilizadas em oficinas e experiéncias turisticas.

Quanto a abordagem metodologica, sera predominantemente qualitativa, visto que tem como
foco compreender percepgoes, experiéncias e significados atribuidos por criangas, familias e
educadores as atividades ladicas de turismo e lazer. Entretanto, também poderd incorporar
elementos quantitativos (como niimero de participantes e frequéncia das atividades) para
complementar a andlise.

No que se refere aos objetivos, a pesquisa caracteriza-se como exploratoria e descritiva.
Exploratoria, porque pretende ampliar a compreensao sobre como o turismo pode se integrar a
educagdo infantil de forma ludica; e descritiva, ao buscar caracterizar as contribui¢des das
experiéncias desenvolvidas pela Mochila Magica da Isa para o aprendizado, a socializacao e o
fortalecimento do vinculo das criangas com seu territorio.

3.1.Procedimentos metodoldégicos

Os procedimentos metodologicos compreendem:
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e Pesquisa bibliografica, realizada a partir de livros, artigos cientificos e documentos que
tratam do desenvolvimento infantil, lazer, educagdo patrimonial e turismo pedagdgico.

e Pesquisa documental, considerando legislagdes, diretrizes educacionais e relatorios
sobre turismo e infancia.

e Estudo de caso, tendo como objeto as oficinas e atividades desenvolvidas pelo projeto
Mochila Magica da Isa, analisando sua estrutura pedagdgica, aplicacdo e resultados.

e Pesquisa de campo, envolvendo a observagdo participante das oficinas, bem como a
aplicagdo de questionarios e entrevistas semiestruturadas a familias, educadores e
criangas participantes.

O universo da pesquisa serd composto por criancas na faixa etaria de 4 a 12 anos que
participarem das oficinas da Mochila Magica da Isa, além de seus familiares e educadores
envolvidos. A amostra serd definida por conveniéncia, considerando os grupos atendidos em
atividades especificas do projeto.

3.2.Insercao da experiéncia de vida como recurso metodolégico

Além desses procedimentos, esta pesquisa adota uma dimensao (auto)biografica, na qual a
experiéncia de vida da pesquisadora ¢ considerada como parte do material empirico ¢ do
processo de reflexdo tedrica. As memorias de infincia relacionadas a viagens em familia,
vivéncias interculturais e momentos de lazer coletivo sdo mobilizadas como narrativas
exemplares que ilustram e problematizam a relagao entre turismo, ludicidade e desenvolvimento
infantil.

Essa escolha metodologica se fundamenta na pesquisa narrativa (CLANDININ; CONNELLY,
2000) e nas abordagens autobiograficas em educagio (NOVOA, 1992; ABRAHAO, 2003), que
reconhecem o valor das histérias de vida como fonte legitima de produg@o de conhecimento. Ao
resgatar lembrancas de destinos como Embu das Artes, Paraty, Olimpia e Canada, busca-se
compreender como o turismo pode se constituir em espaco de aprendizagem, pertencimento e
constru¢do de identidade. As fotografias, registros pessoais e relatos de memoria sdo tratados
como documentos narrativos, ndo apenas representacdes individuais, mas também expressdes
de processos coletivos que evidenciam o papel do turismo no desenvolvimento socioemocional.
Assim, a vivéncia da pesquisadora nao ¢ entendida apenas como relato pessoal, mas como um
recurso que amplia a compreensdo dos fendomenos investigados, estabelecendo pontes entre
teoria e pratica. Essa dimensao (auto)biografica reforca a perspectiva qualitativa do estudo,
permitindo que a analise considere o lugar do pesquisador como sujeito situado e implicado no
campo de investigacao.

3.3.Instrumentos de coleta de dados
Os instrumentos de coleta de dados incluirdo:

e Observagao participante, com registro em didrio de campo das interagdes e reagdes das
criancas durante as atividades.
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¢ Questionarios aplicados a familiares e educadores, a fim de identificar percepg¢des sobre
o impacto das oficinas no aprendizado e no comportamento infantil.

e Entrevistas semiestruturadas, para aprofundar aspectos qualitativos da experiéncia.

e Atividades ludicas de avaliacdo, como desenhos, narrativas espontdneas e jogos
simbolicos, que permitam as criangas expressar sua visao sobre o que aprenderam.

A andlise dos dados serd realizada por meio da andlise de conteido (BARDIN, 2011),
categorizando as informagdes obtidas em eixos tematicos relacionados aos objetivos da
pesquisa: estimulos a aprendizagem, percepcdo do territdrio, valorizagao cultural e impacto
socioemocional das experiéncias.

Por fim, serdo considerados os aspectos éticos inerentes a pesquisa com criangas. Sera
solicitado o consentimento dos responsaveis legais por meio do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE), bem como o assentimento das proprias criangas, respeitando sua
autonomia e direito de participag¢do. O anonimato e a confidencialidade dos participantes serdo
assegurados em todas as etapas da pesquisa.
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