UNIVERSIDADE DE TAUBATE

DAYANE LUIZE LOURENZONI DE CARVALHO SOUSA
MADONA

A gamificagao na educacao infantil: possibilidades e desafios

TAUBATE
2021



DAYANE LUIZE LOURENZONI DE CARVALHO SOUSA
MADONA

A gamificagao na educacao infantil: possibilidades e desafios

Trabalho de Graduacdo apresentado para
obtencao do Certificado de Graduacéao pelo Curso
de Pedagogia do Departamento de Pedagogia da

Universidade de Taubaté.
Area: Educagao

Orientador: Profa. Ma. Cleusa Vieira da Costa

TAUBATE
2021



Grupo Especial de Tratamento da Informagao — GETI
Sistema Integrado de Bibliotecas — SIBi
Universidade de Taubaté - UNITAU

M183g Madona, Dayane Luize Lourenzoni de Carvalho Sousa
A gamificagdo na educacéo infantil : possibilidades e
desafios / Dayane Luize Lourenzoni de Carvalho Sousa
Madona. -- 2021.
35f.

Monografia (graduagao) - Universidade de Taubaté,
Departamento de Pedagogia, 2021.

Orientagdo: Profa. Ma. Cleusa Vieira da Costa, Departamento
de Pedagogia.

1. Gamificagdo. 2. Sala de aula. 3. Crianga. |. Universidade
de Taubaté. Departamento de Pedagogia. Curso de Pedagogia.
. Titulo.

CDD - 370

Ficha catalografica elaborada pela Bibliotecaria Luciene Lopes - CRB 8/5275




DEDICATORIA

Dedico este trabalho primeiramente a Deus, por ser essencial em minha vida, autor
do meu destino, aos meus pais Dorival e Dalila, minha irma Denise e ao meu esposo Gilmar
pela compreensao, apoio e que nhao mediram esforcos para que eu chegasse até esta etapa

da minha vida.

Dedico aos professores e orientadores que me ajudaram durante os estudos e na

conclusao deste curso.



AGRADECIMENTOS

Agradecgo a Deus em primeiro lugar, a minha familia por sempre me apoiar nos meus

estudos, meus sonhos e em tudo em minha vida.

A minha orientadora, Profa. Ma Cleusa Vieira da Costa, por ter me conduzido
sabiamente na construcdo dessa monografia, e por ter confiado na minha capacidade e
embarcado junto comigo nesta missao de finalizar essa monografia em um tempo bem mais

curto que o normal.

Finalmente agradeco a todos os professores que me ajudaram nesta caminhada.



“O sucesso nasce do querer, da determinagéo e
persisténcia em se chegar a um objetivo."

José de Alencar



RESUMO

A presente pesquisa aborda o tema A Gamificagdo na Educagéo Infantil: desafios e
possibilidades. A pesquisa sobre o trabalho € delimitada na metodologia ativa da
gamificacéo na etapa da Educacgao Infantil. O problema pesquisado trata dos desafios e
formas de utilizar a Gamificagcao em sala de aula. Para elaboragcao do tema é apresentada
a gamificacdo e sugestdes para usa-la em sala de aula. Sendo apresentado brevemente
sobre o desenvolvimento da crianga e sua relagao com os jogos e o ludico. A metodologia
de pesquisa € a bibliografica com elaboracdo de texto descritivo, refletindo sobre as
possibilidades e desafios de como o professor pode vir a utilizar a gamificagdo como mais
uma ferramenta de auxilio pedagdgico. Sendo necessaria a analise dos conceitos de forma
interdisciplinar com apoio na PCN (Brasil, 1998), BNCC (Brasil, 2017) e nos autores
pesquisados. Conclui-se que o uso da Gamificacdo & possivel, demonstrando para os
educadores opc¢des de uso da gamificagcao e destacando a importancia das metodologias
ativas, do avanco das tecnologias, da relagcao da escola com a sociedade, da formagéao de
cidadaos e como a escola precisa acompanhar o desenvolvimento da sociedade.

Palavras - chave: Gamificagao; Sala de aula; Criancga.
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INTRODUGAO

Eu, licencianda em Pedagogia, futura mae e educadora, desde minha infancia
sempre tive muito contato com jogos, tanto fisicos quanto virtuais. Além disso, em
minha fase no Ensino Fundamental, cursando a matéria de Artes, confeccionei um
jogo de tabuleiro como prova final, onde o objetivo era avangar casas, a medida que
as respostas referentes as cartas criadas, fossem respondidas de maneira correta,
sendo que as perguntas das cartas eram relacionadas a matéria dada durante o ano.

A partir dos estudos sobre as diversas metodologias e praticas didaticas em
sala de aula, e com minha experiéncia citada anteriormente, senti o interesse pelas
metodologias ativas, em especial a Gamificacao, pois eu verifiquei como sao ludicas
as atividades e comprovado na pratica que elas auxiliam no aprendizado e
conhecimento dos temas abordados.

A presente pesquisa tem como tema A Gamificagcdo na educagao infantil:
possibilidades e desafios. O tema escolhido trata do uso da metodologia ativa da
gamificacdo como ferramenta para contribuir com o processo de ensino e
aprendizagem na educacao infantil. Este estudo discute a metodologia ativa da
gamificagdo como elemento educativo nas praticas escolares da educacao infantil.
Trabalhar com elementos diferenciados na sala de aula contribui para despertar o
interesse e curiosidade dos alunos, uma agao que instiga nos mesmos o gosto pelos
estudos. A tecnologia sozinha nao faz a diferenga em sala de aula, mas um professor
bem preparado pode utilizar a tecnologia de forma criativa e produtiva.

Partiu-se do pressuposto que, a escola de educacao infantil nado deve trabalhar
de forma assistencialista, mas educar os alunos de forma construtiva, critica, criativa
e integral. Assim, foi constatado que é fundamental que o educador conheca
ferramentas para fazer um processo de ensino e aprendizagem na educacao infantil
com mais qualidade. Por esse motivo, optou-se por refletir sobre o uso da gamificacgéo,
como um instrumento nas aulas.

A metodologia deste estudo trata de uma pesquisa bibliografica do tipo
descritiva. A pesquisa foi feita em livros impressos, de autores estudados no curso e
autores conhecidos como Rau (2011) e Kishimoto (2010) com livros sobre a

Ludicidade, Brito (2008) e Demo (2007) com livros que trata sobre a importancia das



tecnologias e do avanco da educacéo, Silva (2019), Silva e Pires (2020), Vasconcelos
(2016) e os autores sobre Gamificacao Wiertel (2016) e Garofalo (2019) estes ultimos
nao sao autores classicos, mas foram escolhidos por explicarem o tema em uma
linguagem simples e de facil compreensao. A pesquisa também foi realizada de
maneira online, no Google Académico, a partir das seguintes palavras-chave:
Gamificagédo, Educacéo Infantil e Metodologias Ativas.

A metodologia ativa da gamificacdo tem uma dimensao pedagégica muito
interessante por colocar o aluno como protagonista, como centro do processo de
ensino. Com a proposta de ser uma pesquisa que possa ajudar a pensar e a refletir
sobre as possibilidades de se melhorar a educagdo. Com a preocupacao voltada a
sala de aula e da relagao do professor com os alunos.

Para a delimitacdo da pesquisa o foco principal foi na crianga e no universo
tecnologico atual, assim escolheu-se a gamificagao entre as opgdes de metodologias
ativas de ensino, o uso de jogos, no campo dos espacos de educacgao infantil, com
énfase na inclusao de jogos em sala de aula, evidenciando o trabalho pedagdgico que
pode ser desenvolvido a partir da gamificacao.

Este tema contribui com os professores de educacao infantil, pois os leva a
pensar sobre a metodologia ativa da gamificagdo como possibilidade em sala de aula.
A pesquisa de carater bibliografico pretende trazer a tona essas discussdes.

Atualmente as criangas tem muito contato com jogos eletrénicos e diversas
formas de comunicagcéo com o uso de novas tecnologias, assim as aulas expositivas
se tornaram desmotivadoras, as criangas perdem o interesse pelas aulas, pois o
estudo se torna monétono. Deste modo questionamos: Como a metodologia ativa da
gamificacdo pode ajudar a fazer um processo de ensino e aprendizado mais ativo na
educacao infantil? Como possibilitar este acesso levando em consideracao a falta de
recursos tecnologicos e a falta de pedagogos especializados para preparar agbes
pedagdgicas de gamificacdo? Como inserir a gamificacdo, com jogos, em sala de
aula?

Os autores Brito (2008) e Demo (2007) discutem a¢cdes em que o olhar
pedagdgico na elaboragéo destes espacgos cria possibilidades criativas com o uso de

novas tecnologias.



10

Assim, nosso objetivo geral € demonstrar a importancia da utilizagdo da
gamificacdo na escola. Refletir a gamificagcdo como elemento pedagégico e a
importancia das metodologias ativas, bem como da ludicidade durante a educacgao da
infancia com o uso da gamificacdo em sala de aula.

A relevancia do estudo é atual, pois as criangas estdo imersas no mundo
tecnologico e iterativo, essa pesquisa se justifica porque as metodologias ativas, em
especial a gamificacao, se apresentam como uma possibilidade didatica a essa forma
de educar.

A organizacéao do trabalho partiu de pesquisa bibliografica do tipo qualitativa e
descritiva, buscando um aprofundamento no tema, enquanto procura conectar as
ideias para compreender causas e efeitos com objetivos exploratérios, buscando
procedimentos técnicos para a utilizacao da metodologia ativa da gamificacao.

Assim ao estudar os autores e o tema proposto, organizou-se um texto
descritivo, reflexivo apontando primeiramente o conceito de gamificagdo, num
segundo momento a aprendizagem da crian¢a da educacao infantil e por fim o uso da
gamificacdo na sala de aula da educacao infantil. Como principais consideracdes
apresentou-se a importancia das metodologias ativas, como possibilidade ludica da

gamificagdo como uma ferramenta possivel para o ensino das criangas.
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| - O QUE E GAMIFICAGAO

A gamificagdo é uma metodologia ativa de ensino, essas metodologias séo
formas de ensinar com maior participacao do aluno no processo, sao mais ludicas,
prendem mais a atencao das criancas e permite o professor atuar como mediador do

processo de ensino e aprendizado. Conforme Vasconcelos (2016):

Gamificagdo, do inglés Gamification, é a pratica de aplicar mecénicas de
jogos em diversas areas, como negécios, saude e vida social. O principal
objetivo é aumentar o engajamento e despertar a curiosidade dos usuarios e,
além dos desafios propostos nos jogos, na Gamification as recompensas
também s&o itens cruciais para o sucesso. Embora ndo seja necessario criar
um jogo em si, a pratica tem ganhado muito espaco na sociedade, e vem
sendo inserida até em aplicativos e livros (VASCONCELOS, 2016, p. 12)

Assim também Rosa (2018, p. 12) comenta “Cada vez mais se pensa a
gamificagdo na educagéo, buscando uma alternativa para renovar as praticas
desgastadas e enfadonhas que ainda persistem nas salas de aulas.”. Atualmente a
aula expositiva tradicional ndo consegue mais prender a atencao do aluno, e o
professor tem um papel social, ndo podendo simplesmente ir a sala de aula, passar o
contelido, sem se preocupar se o aluno esta absorvendo o conteudo.

Na Educacéo Infantil quase nao se usa a aula expositiva tradicional, atualmente
a maior parte dos educadores entendem a importancia do ludico. Desta forma, a
Gamificagdo nao vem a ser uma solu¢cado, ndo sendo capaz de garantir o pleno
desenvolvimento dos alunos ou da melhoria do processo de ensino e aprendizado,
mas € uma ferramenta disponivel para os educadores, assim como os demais tipos
de metodologias ativas que ajudam a enriquecer a aula.

Nao se deve ser excessivamente otimista com o uso de Gamificacdo, mas
deve-se considerar que seja uma porta que contribui para essa busca constante de
melhoria do processo de ensino e aprendizado, sendo um dos muitos caminhos que
conduz a melhor formacéao do educador.

O professor precisa se preocupar com a qualidade de ensino, deve buscar
formas de melhorar as suas aulas, pesquisar novas formas de ensinar e ndo se
acomodar. Para isso, € fundamental motivar os alunos, assim a Gamificacao pode

contribuir para realizar uma aula mais ativa e animada, pois € uma metodologia de
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ensino baseada na dinamica dos games, conforme a Plataforma Ludos-Pro (2021),

que € um ambiente especifico para aprendizagem e engajamento de gamificagao:
Essa estratégia usa elementos, design e légica comuns aos jogos para
motivar as pessoas a realizarem determinadas agdes ou até mesmo
mudarem comportamentos. Recursos como avatares, missdes e pontuagao
s&o aplicadas em uma dinamica interativa e imersiva, estimulando atividades
que resultem em impactos positivos para a vida dos participantes. (LUDOS-
PRO, 2021, Plataforma Online).

E preciso, neste mundo globalizado, dar garantias de efetivagéo das Diretrizes
e Bases da Educagao Nacional (LDB) Lei 9.394/96, na busca de um ensino de
qualidade, e qualificacdo de professores. A LDB apresenta um desafio para toda
comunidade académica quanto a formacédo de professores, sendo necessario
caminhar para além do discurso e viabilizar agdes integradoras, que contribuam com
a formagéao dos docentes. Se o professor tem uma didatica melhor, ele ensina melhor,
entdo quanto mais o professor melhorar suas habilidades melhor fica o processo de
ensino e aprendizado.

Assim, mediar o ensino em busca da aprendizagem requer do professor a
clareza de qual concepgao pedagdgica fundamenta a sua pratica. Nesse contexto,
conhecé-las torna-se fundamental para o educador, uma vez que essa concepg¢ao
encaminhara sua agao metodologica. A didatica anda lado a lado com a ludicidade e
a pesquisa contribui para isso.

Autores como Rau (2011) e Kishimoto (2010), que tratam do ludico e Silva e
Pires (2020) e Vasconcelos (2016) que tratam das metodologias ativas, afirmam que
se deve ressaltar a importancia de se ter a didatica adequada para uma escola de
qualidade e na formacao do individuo, como também para a construcdo de uma
sociedade mais humanizada.

Na Gamificagéo estao presentes as dindmicas dos jogos, das brincadeiras e da
ludicidade, as criangcas aprendem melhor brincando e imitando nos jogos acdes do
seu dia a dia, o jogo pode ser faciimente adaptado ao tema da aula, a idade dos alunos
e ao desenvolvimento destes. O professor deve ter o cuidado de nao cair em
procedimentos repetitivos de cdpia e reproducao, deve ter conhecimento das diversas
modalidades disponiveis e pesquisa-las. Ser um pesquisador € parte importante do
processo de aplicagcdo das metodologias ativas e do uso da ludicidade em sala de

aula.
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O campo da educagédo nao pode ser estatico, ndo se pode sempre usar o
mesmo plano de aula, a produgéo de conhecimento deve ser constante. Ao pesquisar,
o educador descobre novas formas de trabalhar os conteludos, atentando-se ao fato
de que cada sala de aula é unica, assim como cada aluno. A gamificacao possui um
elemento muito importante na interagdo das criangas, elas nado sdo mais
telespectadores passivos, estdo cada vez mais interativas. Assim, deve-se deixar o
aluno criar e interagir, usando as metodologias ativas.

Vale estimular o contato com jogos de diversos géneros, a intencao é
desenvolver a capacidade de expressao e expandir o universo de interagdes sociais
de todos os alunos. Dessa forma, o aluno aprende a expressar ideias € com isso fica
mais motivado com o processo de ensino e aprendizado, a aula fica mais divertida e

todas as criangas querem ter maior participacao nas atividades.

1.1 Jogos e a Gamificagcao — ha diferengas?

O jogo e a gamificagéo estao ligados, mas ha diferenca, o jogo é uma atividade,
podendo ser um jogo eletrénico, um jogo de tabuleiro, um jogo esportivo, ja a
gamificacdo € a metodologia de se utilizar a dindmica dos jogos na educacao.
Conforme Wiertel (2016, p. 21) a gamificacdo seria “associar um conteudo, acao
pedagdgica ou atividade cognitiva ao jogo; envolver tarefas ou agées em modelo
jogavel. Nao se refere exclusivamente a jogos eletrénicos”. Segundo o mesmo autor
0 jogo é:

E atividade composta por elementos que caracteriza competicdo abstrata ou
cooperagao entre participantes; respeitar regras para atingir objetivos.
Envolve sensagbes de ganho, perda e automotivagéo. Um jogo desenvolve o
senso de ordem e organizagéo entre participantes. O jogador espera sua vez

para jogar, € explicito que ensina: esperar sua vez na fila, esperar sua vez
para falar e respeitar regras em geral (WIERTEL, 2016, p. 21).

A gamificacao na educacéo infantil ajuda o aluno a se concentrar e se motivar
com as aulas. Conforme Vasconcelos (2016, online) “Gamificacdo, do
inglés Gamification, € a pratica de aplicar mecanicas de jogos. O principal objetivo é
aumentar o engajamento e despertar a curiosidade dos usuarios” isso torna a aula

divertida e, além dos desafios propostos nos jogos, as recompensas também ajudam
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a motivar os alunos. O uso da ferramenta pedagdégica da gamificagdo motiva e prende

a atencao destes.

Os jogos conseguem prender a atencao até dos alunos com dificuldade, e jogar

faz parte da natureza humana, conforme Vasconcelos (2016):

A Gamificagcdo é uma constatacdo sobre como 0s seres humanos sentem-se
atraidos por jogos. Sejam eles eletrénicos ou analégicos, a verdade é que a
humanidade sempre teve grande engajamento para apreciar e participar de
jogos. Podemos citar os exemplos mais famosos, como os gregos com seus
jogos olimpicos, ou 0s romanos com suas sangrentas lutas entre gladiadores.
Apds essas caracteristicas humanas levantadas, a PhD e designer de
jogos Jane McGonigal identificou que todos os jogos, independentemente de
género, faixa etaria e outros fatores, tém quatro caracteristicas: meta, regras,
sistema de feedback e participagdo voluntaria (VASCONCELOS, 2016,
Online).

A gamificagédo tem sua origem nos jogos, e nao se tem como falar de jogos sem
se pensar ou buscar referéncias nos jogos de video game, muito populares entre os
jovens e criangas, na verdade pode-se considerar que o jogo de video game em suas
mais diversas plataformas s&o hoje, os jogos mais populares entre as criangas, jovens
e até adultos. A gamificacao apresenta elementos e recursos que podem ser utilizados

em sala de aula de Educacao Infantil para aumentar e melhorar o processo de ensino

e aprendizado. Conforme Fadel e Ulbricht (2014):

O termo gamificagdo compreende a aplicagdo de elementos de jogos em
atividades de néo jogos. Assim, embora a palavra tenha sido utilizada pela
primeira vez em 2010, a gamificagdo tem sido aplicada ha muito tempo. Na
educacao, por exemplo, a crianga podia ter seu trabalho reconhecido com
estrelinhas (recompensa) ou as palavras iam se tornando cada vez mais
dificeis de serem soletradas no ditado da professora (niveis adaptados as
habilidades dos usuarios) (FADEL e ULBRICHT, 2014, p. 6).

Desta forma, um jogo de tabuleiro € uma atividade comum das criangas, assim
como jogar video game, ou jogos no celular, mas quando o professor cria em sala de
aula uma atividade com os conteldos e caracteristicas de um jogo, tem-se entdo a
intencao pedagogica de se utilizar a metodologia ativa da gamificacdo no ambiente

escolar.
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1.2 Vantagens e Desvantagens da Gamificacao

Silva e Pires (2020, p. 1) explicam que a educagéao precisa avangar, “percebe-
se que as mudancas na sociedade do século XXI, tém impactado significativamente o
modelo de ensino”. A partir dessa ideia vem a necessidade de transformacao das
aulas tradicionalistas. Portanto, a ludicidade, os usos de novas tecnologias e das

metodologias ativas devem abrir essa nova forma de pensar e lecionar.

Dessa forma, a grande desvantagem da gamificacao € a de que para aplica-la
o professor precisa preparar a aula com antecedéncia, pensar no que vai ensinar e
achar um jogo cujas agbes se encaixem no objetivo da aula. Nao se pode escolher
qualquer jogo, isso seria uma brincadeira livre, & preciso ter pesquisa, selecao de
conteldos e intencionalidade da proposta pedagdgica conforme os conteludos a

serem ministrados.

A vantagem da gamificagdo € de ser uma metodologia atual, que se encaixa no
dia a dia das criangas. Conforme Rosa (2018, p. 13) “Pensando nas velhas praticas,
nas ferramentas ultrapassadas e nas metodologias retrégradas e comparando-as ao
mundo digital, percebe-se que nao sao suficientes para suprir as necessidades do
atual cenario educacional brasileiro”. A gamificacdo pode usar jogos de tabuleiro,
jogos esportivos, jogos eletrénicos, jogos de celulares, jogos gratuitos na internet. A
criatividade oferece diversas possibilidades. Conforme Rosa (2018):

No caminho inverso da pedagogia tradicional, os nativos digitais estdo cada
vez mais com a cara nos aparelhos eletrénicos, destinando cada vez mais
tempo a jogos digitais. O mercado de games é um dos que mais cresce no

mundo, sendo, atualmente, o terceiro maior faturamento mundial (ROSA,
2018, p. 14).

Esta pesquisa sobre a gamificacdo € um projeto realizado na linha da docéncia
e ao analisar as ideias de autores como Garofalo (2019), Wiertel (2016) e Fadel e
Ulbricht (2014), que tratam da Gamificacao, que subsidiem o tema e o fundamentam,
teoricamente se favorece a definicdo de contornos mais precisos da problematica a
ser estudada. Para tal, foram também estudadas as metodologias ativas:
aprendizagem baseada em projetos, sala de aula invertida, aprendizagem baseada

em problemas e a gamificacao.
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Conforme Moran (2020, p. 1) “A educacgéao formal estda num impasse diante de
tantas mudancas na sociedade: como evoluir para tornar-se relevante e conseguir que
todos aprendam de forma competente e com projetos de vida, a conviver com os
demais.” Dessa forma, o uso de metodologias ativas se tornou muito relevante na
educagcao moderna. Portanto, ao escolher um jogo virtual, de tabuleiro, ou em forma
de brincadeira, o educador deve ter em mente que tipo de desafio quer proporcionar
para atrair a atencado e interesse dos alunos. O jogo pode estar ligado direta ou

indiretamente ao tema da aula. Conforme Vasconcelos (2016):

Utilize das quatro caracteristicas que o jogo deve ter para montar sua forma
de atrair os usuarios. Contudo, nunca se esquega: embora esteja utilizando
as mecanicas de um jogo, ndo € mandatorio criar um jogo em Ssi.
A Gamificagdo, além de estimular o engajamento, tem como foco
comprometer os individuos participantes e recompensa-los. Portanto, pense
em como ira manté-los comprometidos ao “jogo” e como serd essa
recompensa também (VASCONCELOS, 2016, Online).

As questdes mais importantes sobre o uso dos jogos sédo que a funcéo do
pedagogo é de ser um educador e ajudar neste processo de ensino e aprendizagem
e contribuir com a sociedade. Esse saber cientifico também esta nos jogos, e a
metodologia da gamificacdo permite explorar uma nova forma de ensino e
aprendizado mais conectado aos avangos tecnologicos da sociedade atual.

Segundo Moran (2020), a gamificacdo € muito importante e ela possibilita a
integracao social e esta presente nos jogos. Seja nos graficos de um video game, em
jogos que os alunos precisam desenhar ou pintar, jogos com temas de outras épocas,
como os jogos de tabuleiros. Assim, a reflexdao do uso de jogos na educacgao infantil
para auxiliar os alunos deixa clara a funcao social do pedagogo, pois através da
educacao se constréi um mundo melhor e assim o educador tem a responsabilidade
social em trabalhar por um mundo melhor.

O uso de jogos permite a Interdisciplinaridade com outras areas, como por
exemplo, a matéria de Geografia pode ser atrelada a Artes, ou Histéria com Lingua
Portuguesa. As possibilidades sao diversas, dependendo da criatividade e intencao
do educador.

O contato das criangas de Educacgéao Infantil com as tecnologias, nos tempos
atuais, esta cada vez mais amplo. Sendo assim, se os professores fizerem bom uso
dessas tecnologias, aplicando-as na Gamificacao, € possivel que se atinja uma maior

atencao e interesse dos alunos nas aulas, conseguindo melhores resultados. Assim,
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diante do mundo globalizado em que estamos inseridos, o uso das tecnologias
potencializa a inclusao digital dos alunos.

Apesar da inclusao digital ser algo crescente, ainda ha muitas escolas e centros
educacionais que nao possuem acesso a tecnologias como: celulares, computadores,
tablets e até mesmo internet. Portanto, o pedagogo deve levar em consideracao a
estrutura do ambiente em que esta inserido na hora de planejar o jogo a ser aplicado
em sala de aula.

Conforme Moran (2020), a utilizacao das novas tecnologias ainda gera muitas
duvidas e medos, mas a interdisciplinaridade € uma ferramenta que ajuda na inclusao
digital. O educador deve entado suprir as deficiéncias causadas devido a falta de
projetos e acdes de utilizacao das novas tecnologias. A acao pedagogica deve atender
as necessidades de aprendizagem de todos os alunos, principalmente promover a
inclusao digital.

Na educagéo moderna € preciso suprir as caréncias de contetdo de Geografia,
Portugués e Ciéncias e motivar os alunos. E fundamental reconhecer a importancia
da interdisciplinaridade e da diversidade nos processos de desenvolvimento e
aprendizagem para a melhoria do ensino e do desenvolvimento coletivo na educacao
infantil.

Silva (2021, p. 3) explica ainda que o educador “atento as particularidades dos
alunos atua de forma a proporcionar a¢des didaticas que favorecam o aprendizado
dos alunos”. Quando um bom educador prepara a¢des pedagdgicas e atividades, para
que estes deem condi¢cdes de que os alunos, ao jogar, estejam superando suas
dificuldades de aprendizado.

Conforme a BNCC (Brasil, 2017, p. 7) o educador deve ter a preocupag¢ao com
o ensino de qualidade “orientado pelos principios éticos, politicos e estéticos que
visam a formagcdo humana integral e a construcdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva”. Assim, a sala de aula deve fornecer condi¢gbes afetivas e de
aprendizado ideais para o pleno desenvolvimento da crian¢a, para que ela atinja o seu
maximo potencial. A inclusado digital deve fazer parte do convivio social dos alunos,
considerando as limitacées do ambiente escolar.

De mero transmissor de saberes, o professor deve converter-se em formulador

de problemas, provocador de interrogacoes, coordenador de equipes de trabalho,
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sistematizador de experiéncias e memoria viva de uma educagao que, em lugar de
se aferrar ao passado, somente na transmissdo de conhecimentos, valoriza e
possibilita o dialogo entre culturas e geracdes (SILVA, 2002, p. 70).

Assim, o uso das novas tecnologias e da Gamificacdo se torna parte do
processo de modernizagdo do ensino, e através desta metodologia consegue-se
atingir melhor os alunos, possibilitando assim a formacao integral destes. Nao é s6
ensinar a ler e escrever, € ensinar a pensar, a se conectar e se relacionar socialmente,

tudo a partir de um simples jogo em sala de aula.
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Il - GAMIFICAGAO E A ESCOLA

A gamificagao esta diretamente ligada as metodologias modernas de ensino e
aprendizado, cada dia mais se pesquisa sobre melhores formas de aprendizado e
como ele ocorre nas criangas. Desta forma, a educacao infantil nos dias de hoje nao
pode abrir mao de se modernizar. A ludicidade € fundamental na educagéao infantil, a
crianga aprende brincando, a brincadeira € a maneira natural de a crianga aprender,
e na metodologia ativa da gamificacdo esta presente a ludicidade. E preciso ficar
atento a importancia da ludicidade. Conforme Kishimoto (2011), a cultura ocidental sé
conseguiu ressignificar o ludico muito recentemente:

Foi nesse contexto que a atividade infantil péde ser designada com o mesmo
termo, mais para salientar os aspectos negativos (oposi¢éo as tarefas sérias
da vida) do que por sua dimens&o positiva, que sé aparecera quando a

revolugcdo romantica inverter os valores atribuidos aos termos dessa oposi¢ao
(KISHIMOTO, 2011, p. 21).

O jogo, o brinquedo e as brincadeiras sdo uma marca do ser humano e podem
ser inseridos naturalmente nas atividades com criangas. Em todas as culturas é
possivel encontrar na linguagem do jogo as principais formas de significar o mundo e
lidar com os objetos, representar as formas de enfrentar os desafios de cada grupo
humano e decifrar os cédigos morais de sua época, facilitando a imersao do sujeito

na comunidade. De acordo com Rau (2011):

A ludicidade tem como caracteristica lidar com as emogdes e por isso traz a
tona sentimentos de alegria, companheirismo e cooperagdo, mas também
evoca sentimentos de medo, ansiedade e frustragdo. Por isso, a ludicidade &
uma possibilidade pedagogica que, fortalecida pelos diferentes tipos de
linguagem, como a musica, a arte, o desenho, a dramatizacéo, a danga, entre
outros, torna significativo os conceitos a serem trabalhados (RAU, 2011, p.
30).

A escola, hoje, tem diante de si diversas questdes a resolver, precisa oferecer
formacao mais aprimorada e integrada das matérias. Os educadores, por sua vez, nao
podem se conformar com um ensino convencional, isto €, que n&o saia de sua propria
zona de conforto. O corpo docente deve inserir a ludicidade nas instituicées de ensino,
pois ela € uma pratica completa onde todos devem estar dispostos, abertos e prontos

para a grande brincadeira do saber.
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Dentro do ensino, atuando com ludicidade, o prazer de brincar associado a
construgcéao da aprendizagem na crianga € o foco deste trabalho, conforme Rau (2001,
p. 30) “A ludicidade utilizada como recurso pedagdgico em ambiente de ensino traz o
prazer como um referencial das agdes dos educandos.”. Os educandos, por meio da
ludicidade, conseguem manter o ato de significagdo de seu mundo constante,
aprendendo a aceitar a aventura do jogo, eles aprendem também a desbravar novos
campos do saber, confluem para diversos ramos da educacgao e se tornam cada vez
mais capazes de enfrentar conflitos e resolvé-los.

Ao expressar-se em uma atividade de gamificagéo o aluno esta adotando, no
dia a dia, atitudes de cidadania e participagcao politica. O professor deve incentivar
jogos que retratem solidariedade, cooperacao e repudio as injusticas, respeitando o
outro e exigindo para si 0 mesmo respeito. Deve ensinar aos alunos a verem e ter sua

visdo de mundo, conforme a PCN (Brasil, 1998):

O mundo atual caracteriza-se entre outros aspectos pelo contato com
imagens, cores e luzes em quantidades inigualaveis na histéria. A criagéo e
a exposig¢do as multiplas manifestagdes visuais geram a necessidade de uma
educacgao para saber ver e perceber, distinguindo sentimentos, sensacdes,
ideias e qualidades contidas nas formas e nos ambientes. Por isso é
importante que essas reflexdes estejam incorporadas na escola, nas aulas
de Arte e, principalmente, nas de Artes Visuais. A aprendizagem de Artes
Visuais que parte desses principios pode favorecer compreensdes mais
amplas sobre conceitos acerca do mundo e de posicionamentos criticos.
(PCN: ARTE, BRASIL, 1998, p. 63).

2.1 A crianc¢a e o mundo digital

A crianga de hoje é uma crianga mergulhada no mundo digital, conforme
Oliveira (2019, p. 2), a tecnologia “esta presente em nossos dias e o0 mundo digital
envolve tanto adultos quanto criangas e adolescentes, onde a internet potencializa a
realizacdo de tarefas, tais como: compras, vendas, entretenimento, comunicacgéo,
estudos e informacgéo, entre outras.”. Segundo Vasconcelos (2016, p. 23),
“A gamificagao € uma constatacao sobre como os seres humanos sentem-se atraidos
por jogos. Sejam eles eletrbnicos ou analdgicos, a verdade é que a humanidade
sempre teve grande engajamento para apreciar e participar de jogos”. A atragdo dos
jogos acompanha a humanidade desde sempre e o autor (2016, p. 45) diz ainda
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‘Podemos citar os exemplos mais famosos, como os gregos com seus jogos
olimpicos, ou os romanos com suas sangrentas lutas entre gladiadores”.

A escola de modo geral e de educacao infantil ndo pode estar afastada da
sociedade, nao pode ser atemporal, deve acompanhar as mudang¢as do mundo e se
conectar com a comunidade do entorno escolar. O educador deve atuar de acordo
com as determinagdes do Estado, desta forma para a realizagdo desta obra foi
necessario pesquisar a legislacao, pois o Brasil € um pais cuja legislacao prevé a
formacao integral dos alunos. No Art. 205 da Constituicao Federal de 1988, se garante

o direito a educagéao para os alunos:
A educacéo, é direito de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida
e incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacéo para o trabalho (BRASIL, 1988. p. 320).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) de 1996 apresenta
um desafio para toda comunidade académica. E preciso dar garantias de efetivacao
das diretrizes e bases da educacgao nacional, expressas na Lei 9.394/96, na busca de
um ensino de qualidade, e qualificacao de professores, de acordo com as politicas
publicas.

No ambito do territério nacional, a educacao almeja inserir para as criangas
educacao de qualidade, no ensino regular, este direito é fundamental. Na LDB (1996,
p. 2) no seu artigo 5° cita “o direito de todos a educacgao, visando ao pleno
desenvolvimento do individuo, bem como o seu preparo para o exercicio da cidadania
e sua qualificagao para o trabalho”.

O uso da metodologia ativa da Gamificagéo e das novas tecnologias em sala de
aula torna-se entao, a base para o enfrentamento das diferengas sociais, econémicas
e culturais, e a luta pela educacao se mistura a luta contra as desigualdades, nao se
pode pensar em uma sociedade justa e igualitaria sem antes oferecer oportunidades
iguais de acesso a educacgéao.

Falar sobre o uso da Gamificacdo, de jogos em sala de aula, é falar sobre a
utilizacao do recurso de forma ludica, e isso € muito importante porque o desempenho
dos alunos pode ser ajudado pela ludicidade em sala de aula. A educacéao infatil
precisa trabalhar a autonomia dos alunos. Segundo a Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2017), quanto ao ensino de forma ludica:
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Valorizando situagdes ludicas, é necessario articular as expériencias que
foram vivenciadas na educagdo Infantil. Temos que consolidar as
aprendizagens anteriores no caso da Educagéo Infantil e ampliar as praticas
nos anos Iniciais do Ensino Fundamental, para assim ampliar a autonomia
intelectual, a compreensdo das normas e ativar o interesse dos alunos pela
vida social (BNCC, BRASIL, 2017, p. 59).
Conforme Prata (2000, p. 1) “E preciso considerar que, hoje, ter acesso ou ndo
a informacao pode gerar um elemento de discriminagcédo nessa sociedade tecnolégica
que se organiza e que interfere em nosso cotidiano”, ou seja, todas as criangas jogam,
em celulares, tablets e até em computadores, e na escola devem também ter acesso

as tecnologias de comunicacéao, e essa acao gera alegria e interesse nos alunos.

2.2 A influéncia da tecnologia

Como ja foi citado, a crianga aprende brincando, assim o uso de jogos ajuda na
socializagdo dos alunos e na preparacao para o seu futuro académico. Conforme
Prata (2000, p. 2), com o uso de jogos € possivel “ter acbes educacionais produtivas,
com criangas motivadas e participativas, com professores competentes e dedicados,
gerando aulas criativas e interessantes, com recursos tecnolégicos”. Educar com uso
de tecnologias ajuda o professor em sala de aula, ndo resolve os problemas da
educacgao, mas ajuda a dar mais um incentivo a busca de se fazer o desenvolvimento
integral dos alunos.

Conforme Brito (2008), as questbes mais importantes sobre o brincar e o uso
de tecnologias € que a fungédo do pedagogo é ajudar neste processo de ensino e
aprendizagem para contribuir com a sociedade. Cabe ainda destacar que o avang¢o
tecnolégico tem afetado as formas de comunicagdes, celulares, internet e redes
sociais mudaram a forma e a velocidade da comunicacgao, e assim essas tecnologias
influenciam na sociedade, na cultura e por consequéncia na escola. Muitos alunos
acham desinteressante ler um texto na lousa e/ou em livros por terem tanto acesso as
tecnologias atuais. Porém, alguns podem nao gostar de brincar em celulares e video
games. Outro caso nao dificil de existir, sdo os muitos alunos sem acesso a esses

recursos, encontrados principalmente no interior das capitais.
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Lembrando que a Gamificacdo € mais atrativa com o uso de tecnologias, mas
nao € a unica forma, podem ser aplicadas através de jogos de tabuleiros, brincadeiras,
gincanas e jogos que os proprios professores podem inventar. O importante € utilizar
a dindmica dos jogos, em suas mais variadas formas e possibilidades de acordo com
cada escola e turma de alunos.

Conforme Oliveira et al (2019, p. 2), “As criangas da atualidade possuem
extrema facilidade em lidar com os recursos computacionais, na qual conseguem
interagir e usar celulares, tablets e computadores com uma familiaridade maior e mais
facilmente quando comparado aos adultos”. Eles aprendem mais facilmente quando
estado se divertindo. Ou seja, € brincando que a crianga aprende, o brincar nao € s6
passatempo ou diversao.

Conforme Prata (2000), a Gamificacdo, que seria o uso de metodologia de
jogos de forma pedagdgica traz interesse e motivagéo aos alunos, e principalmente
podem ser usados como recursos para ajudar os alunos com dificuldades de
aprendizado. Assim, esta pesquisa trata das implicacées pedagdgicas em sala de aula
de educacao infantil e da formacéao integral dos alunos, e das metodologias ativas
como ferramentas para ajudar no processo de ensino e aprendizado. O pedagogo € o
profissional que se ocupa do desenvolvimento do processo de aprendizagem, que
esta presente nos ambientes internos e externos da escola. Atualmente, o processo
educacional deve contemplar o uso das novas tecnologias, as redes sociais, celulares

e meio digitais que estdo presentes na vida dos alunos.

2.3 A importancia da gamificagcao na aprendizagem

A gamificagédo é importante porque o mundo hoje é digital e as pessoas estao
acostumadas com experiéncias interativas, assim as criangas precisam ser
protagonistas do processo de ensino e aprendizado. A globalizagao trouxe acesso a
todo um mundo de informagdes, o que era distante ficou perto. Oliveira et al (2019)

explica que:

Com toda esta revolugéo digital que permeia a vida de toda a sociedade,
altamente globalizada e conectada ao mundo virtual e aos dispositivos
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computacionais, criangas, desde a chamada primeira infancia, até adultos
usufruem diariamente da utilizagdo das TIC em todos os locais. Neste
sentido, uma das necessidades atuais é a insercdo de novos mecanismos e
ferramentas pedagdgicas que possibilitem uma ampliagdo das formas de
ensino e aprendizagem na Educacgéo Infantil, entre eles, a utilizagdo da
Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo na busca pela construgdo do
conhecimento e melhorias no processo de ensino e aprendizagem.
(OLIVEIRA, 2019, p. 5).

Nas ultimas duas décadas, os jogos eletrénicos fazem parte da vida das
criangas, por esse motivo, as criangas atualmente gostam muito destes jogos e séao
influenciados por eles. Com isso, a educagao precisa acompanhar essas mudancgas

sociais para ter metodologias adequadas, conforme Fardo (2013):

Os games s&o uma forma de entretenimento bastante popular entre os jovens
ha, no minimo, duas décadas, e essa popularidade parece apenas aumentar
com o passar do tempo, ndo somente entre os jovens, mas entre publicos de
todas as idades; a segunda é que eles sdo produtos midiaticos advindos da
cultura digital e, por serem um tipo de entretenimento bastante popular, séo
responsaveis por influenciar alguns modos de pensar e agir dos individuos, o
que pode influenciar também em outras areas da vida; a terceira & que
existem métodos e elementos utilizados nos games que sdo capazes de
proporcionar aprendizagens que s&o Uteis em varios dominios da vida, de
forma eficiente e prazerosa. (FARDO, 2013, p. 13).

Verificam-se as dificuldades dos professores em usar a Gamificacdo em sala
de aula de educacao infantil, uma dificuldade teérica e pratica, no conhecimento de
metodologias ativas. Para apoio a resolugdo do problema foi estudada os autores
Moran (2020) e Silva e Pires (2020), para a articulagdo de teoria e pratica na
elaboracado da aula com o uso da gamificacdo. O uso de jogos virtuais pode ser
realizado se houver a participacdo de pedagogos que insiram nas escolas acgdes
pedagodgicas, que mostrem aos professores como estes podem escolher jogos
adequados ao que se pretende ensinar na aula.

Conforme Prata (2000), conceitua-se gamificagdo como o uso das
caracteristicas de um jogo, para atividades educacionais, com o objetivo de motivar
os alunos e manter a atencado deles. Normalmente, os alunos com dificuldades de
aprendizado se mostram desmotivados e com dificuldade de concentracdo nas
atividades em sala de aula, o que é ajudado com o uso de jogos.

A gamificacdo & muito importante para motivar os alunos, conforme Fadel e
Ulbricht (2014, p. 13) “os mecanismos encontrados em jogos funcionam como um

motor motivacional do individuo, contribuindo para o engajamento deste nos mais
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variados aspectos e ambientes.”. Com isso, 0s jogos e a utilizagdo da gamificacdo em
atividades de sala de aula ajudam aos alunos a ficarem motivados e terem mais

interacao nas atividades de ensino e aprendizado.
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Il - ALGUMAS POSSIBILIDADES DE GAMIFICACAO NA SALA DE AULA

Segundo Garofalo (2019, online), “Ao usar elementos de jogos nas aulas, o
aprendizado se torna mais envolvente e promove uma postura mais exploratéria e
ativa dos estudantes”. Os alunos ficam mais motivados e aprendem melhor quando
estdo envolvidos e se divertindo. Conforme Ludos-Pro (2021, online), “Na educacgao a
gamificacdo pode ser uma ferramenta poderosa para atrair e reter a atencao dos
alunos, ainda mais ao abordar disciplinas e conteudos mais complexos e densos.”, a
ferramenta da gamificacdo consegue atender essa necessidade atual de prender a
atencao dos alunos.

Vasconcelos (2016) explica que na dindmica dos jogos existem quatro tipos
principais de jogadores: socializadores, exploradores, conquistadores e assassinos.
Nestes grupos, os Socializadores sao os individuos cujo fator mais importante é a
interacao e socializacdo com outros jogadores, seja dentro ou fora do jogo, de forma
online ou presencial, no video game ou nos jogos de tabuleiro. Os Exploradores sao
jogadores que preferem explorar todas as nuances do jogo, seja seu terreno, seus
personagens e atores ou curiosidades. Os Conquistadores s&o individuos que
preferem acumular riquezas, pontos e conquistas. E finalmente, os Assassinos séo os
jogadores que gostam de derrotar outros jogadores e/ou 0 ambiente do jogo, a fim de
mostrar sua superioridade através de suas habilidades.

Conforme Vasconcelos (2016) essa classificacdo de tipos de jogadores, néo é
limitante nem conclusiva, mas serve para orientar o educador sobre os tipos principais
de jogadores e os tipos de jogos que eles gostam mais, e a partir disto, identificar em
sua turma quais sao os tipos e assim, melhor aplicar os jogos em sala de aula. Por
exemplo, um jogo de recompensas vai atrair mais atencado de um grupo do que de
outro, portanto, o ideal seria revezar entre os tipos de jogos ou utilizar jogos que
tenham um pouco de todos os tipos de desafios.

Trabalhar esses tipos de jogadores em sala de aula é um tema bem complexo
e que exige mais pesquisas, visto a brevidade e limitacao desta obra, ndo sendo aqui
possivel descrever as formas de utilizacao desta informacgéo, mas ficando a reflexao
sobre ela, e o convite ao educador que busque mais exemplos de seu uso e aprofunde

em mais pesquisas sobres os tipos de jogadores e jogos.
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Vasconcelos (2016) explica que a gamificacdo pode ser feita através de
brincadeiras e jogos, até um jogo de ciranda pode ser usado, mas as tecnologias
despertam maior interesse nas criangas. O uso de celulares em sala de aula pode ser
positivo se bem direcionado a pesquisa e ao processo de ensino.

Ao descrever o percurso para a realizagao da proposta do tema escolhido, cita-
se 0 exemplo de uma aula sobre a importancia da alimentacao saudavel e da higiene
do corpo, com o uso de um jogo virtual.

Foi escolhido um jogo disponivel na internet, o jogo Perguntando, nesse
minijogo as criangas devem cuidar da saude do monstrinho através das respostas.
Quando acerta o monstrinho cresce, quando erra ele fica doente. O objetivo do jogo é
ensinar aos alunos a importancia de habitos saudaveis de higiene e alimentacao,
aprender sobre a saude do corpo e construir reflexdes em relagao a acdes que fazem
mal a saude. Nesse sentido, o tema e a metodologia ativa da gamificagcdo se
completam perfeitamente e estdo muito bem articulados.

O jogo pode ser aplicado outras vezes para melhor fixar os conteudos, e pode
ser complementado com atividades de confeccionar murais e quadros em cartolinas
sobre o tema, apés a realizagdo de uma rodada.

No passo a passo para a realizagdo do jogo em sala de aula de educacgéo
infantil, a professora vai refletir com os alunos sobre o corpo, como ele precisa ser
bem cuidado, para que a crianga tenha saude, fazendo perguntas sobre quais
cuidados as criancas costumam ter, sobre alimentacao e higiene pessoal.

Previamente ira dividir a sala em duas equipes para que disputem entre si,
depois ira projetar na tela/lousa a imagem do computador que vai estar ligado no jogo
escolhido (Perguntando). Durante o jogo, vai ler as alternativas e pedir a ajuda dos
alunos para responder. Quando algum aluno falar uma resposta “errada” a professora
vai clicar nela para que a turma veja o resultado, e quando estiver “correta” a equipe
ird ganhar uma estrelinha como bonificagao.

Apos concluir 10 perguntas, uma rodada do jogo, a professora vai colocar os
alunos para fazer uma atividade, distribuira revistas para que os alunos recortem
imagens de coisas que sao boas e ruins para a saude e usando cartolinas coloridas,
a turma vai montar um cartaz do que pode e nao pode. Exemplo, lavar as maos pode,

ficar com as maos sujas nao pode. O tempo dado sera de 15 minutos, para que os
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dois grupos consigam pelo menos 5 figuras. Sera dado um bdnus para o grupo que
conseguir mais de 5 figuras, esse bénus sera uma estrelinha a mais.

Apos terminar os cartazes, os alunos vao gravar um video, usando o celular ou
uma camera que a escola tenha, metade vai apresentar o “pode” e a outra metade o
“nao pode”. Ao fim da atividade a professora vai assistir com os alunos. Para a tarefa
de casa ela vai pedir novas imagens do que pode e nao pode. Para encerrar, vai pedir
para a coordenacao pedagdgica enviar o video para os pais, por e-mail ou rede
sociais. Isso vai envolver os pais dos alunos, a comunidade escolar e criar a interacéao
escola e aluno.

Conforme Vasconcelos (2016), a metodologia ativa para a construgcao do
exemplo entao foi a da Gamificagdo com a utilizacado de um jogo virtual adequado a
etapa da educacéao infantil. Jogo pertinente ao tema e que tem condi¢cbes de atender
os seus objetivos. E importante reforgar que este trabalho se constitui de uma
elaboracao tedrica que nao foi efetivamente aplicada em contexto escolar.

Com base nos estudos dos autores Moran (2020) e Silva e Pires (2020), a acao
em sala de aula com o uso de novas tecnologias deve possibilitar que os alunos
atinjam o seu maximo potencial.

Conforme Moran (2020), essas possibilidades dao ao professor a capacidade
de criar e explorar a imaginacao dos alunos. O desafio e a vontade de superar ajudam
os alunos a serem mais focados e disciplinados. Assim sendo, o professor em sala de
aula pode desenvolver diversos tipos de jogos e brincadeiras baseadas nos conceitos
de gamificacédo. Desta forma, o Plano de Agéo atinge seu objetivo de fazer uma aula
motivadora e com o uso de metodologias ativas.

Conforme Ludos-Pro (2021) também existem varias outras formas de se usar
a gamificacao, por exemplo, a Storytelling, Atividade colaborativa, Atividade
competitiva e usando uma plataforma.

Por exemplo, a Ludos-Pro é uma empresa Edtech, ou seja, uma empresa de
educacao tecnoldgica, com o objetivo de democratizar e transformar o processo de
aprendizagem por meio da tecnologia e da gamificacao. A Ludos Pro € uma plataforma
de aprendizagem e engajamento gamificada. Ajuda empresas a transformar o
ambiente de aprendizagem em uma experiéncia completamente ludica e inovadora.

A plataforma é gratuita por 7 dias, tem espaco especial de matérias para os
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educadores, e quando uma escola a contrata, fornece material didatico pronto para

ser usado em sala de aula. Pode ser acessada pelo site: www.ludospro.com.br.

No exemplo citado, a forma de Storytelling pode ser descrita como a arte de
contar uma boa histéria, a narrativa tem o poder de engajar qualquer pessoa, criando
uma experiéncia imersiva e marcante e fortalecendo o conhecimento na mente dos
individuos. Na educacao, € possivel usar o Storytelling para envolver o aluno na
atividade, aproximando o tema de estudo de sua realidade ou imaginagao. Tudo é
possivel por meio da arte, até mesmo aprender matematica ou histéria com maior
facilidade.

Ludos-Pro (2021) explica que a Atividade colaborativa é usada para fortalecer
os lagos da turma e ajudar no desenvolvimento de habilidades sociais, com essa forma
de gamificacao é possivel criar uma dindmica em grupo, em que todos ou uma equipe,
deve completar as missdes para alcangar a vitéria. Por exemplo, montar uma atividade
com um jogo onde se ha um objetivo a ser atingido, mas que depende da participagcao
e talento de todos: isso tudo é feito de forma ludica com a gamificacao.

O uso de pontos e ranking pode ajudar a criar esse ambiente, de forma
saudavel e dinamica. E possivel fazer essa atividade tanto em grupo quanto
individualmente, estimulando diversas habilidades e comportamentos saudaveis nos
estudantes. Ludos-Pro (2021), exemplifica que para facilitar ainda mais o trabalho, &
possivel contar com a ajuda de uma empresa especializada em gamificacao que
esteja alinhada as necessidades e perfil dos alunos. Com essa parceria, a equipe
pedagdgica e professores podem focar seus esforcos em outras questdes
educacionais, como a parte tedrica, em resolver as duvidas dos estudantes e criar um
relacionamento saudavel com eles.

Por exemplo, a plataforma Kahoot que € uma plataforma de aprendizado
baseada em jogos, gratuita para professores, trata de super-heréis incriveis e de
atividades que podem ser usadas em sala de aula. Os jogadores respondem as
perguntas em seus préprios dispositivos, enquanto os jogos sao exibidos em uma tela
compartilhada para unir a licdo. Cria um 'momento de fogueira', encorajando os
jogadores a procurarem e celebrarem juntos.

Assim, a aula deve ser capaz de abrir a mente dos alunos e prepara-los para

as lutas sociais. Atualmente no Brasil e pelo mundo, ainda existem injusticas sociais,
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mas no Brasil, vive-se com orgulho a democracia. Assim, o professor deve ter especial
cuidado e atencao ao conscientizar os alunos da importancia das lutas sociais e da
democracia. O professor precisa extrair dos livros a aventura e fascinio da histéria,

para os alunos criarem interesse, para Demo (2007):

Os livros sdo excelente meio de comunicagéo e educagao porque “podemos
ler o que quisermos, quando quisermos, onde e no ritmo que escolhemos”.
Assim a leitura em sala de aula é ferramenta indispensavel para a formacgao
de alunos criticos e conscientes. Assim como os recursos tecnolégicos que
também devem fazer parte da pratica docente. (DEMO, 2007, p. 56).
A gamificacdo € uma metodologia moderna, ela prende a atencao dos alunos
e desperta neles o interesse por estudar. Ao usar essa metodologia, o professor
consegue ter um desempenho melhor para também trabalhar as questdes de ética e
valores morais. O professor deve ainda fazer uso dos recursos tecnolégicos

disponiveis nas escolas, TV, DVD, Datashow e internet, pois conforme Brito (2008):
Esses recursos tecnoldgicos afetam a educagéo, a ciéncia e a tecnologia
interferem de forma marcante nos rumos da sociedade e a educagado se vé
no minimo pressionada a reestrutura-se num processo inovador na formagao
do ser humano. Continuando na esteira de usar o conhecimento escolar para
formar cidadaos, o professor me sala de aula deve incentivar o dialogo, o
advindo o ser humano com sua habilidade linguistica, sintatica e semantica,
foi possivel o desenvolvimento das tecnologias (BRITO, 2008, p. 9).

Conforme Mello (2011, p. 25), “somos membros de uma sociedade mais ampla,
na qual somos cidadaos, trabalhadores e, portanto, fazemos parte da divisdo social
do trabalho, competimos por vagas de emprego, vestibulares etc.”. A escola, muitas
vezes, em seus conteudos e organizacao reflete os aspectos da sociedade
competitiva e ndao de comunidade solidaria, e neste quadro entra a participacao da
familia, pois a formagao que a crianga tem em casa é determinante nas relagdes entre
escola e comunidade.

Conforme Demo (2007), o espago escolar deve acompanhar os avancgos
tecnolégicos da sociedade e da comunidade do entorno escolar. Existem varios
contextos socializadores como a familia, a igreja, as associa¢des, os clubes, e a
escola, que possui um papel importante de mediador dessas relagcbes com a
comunidade. A educag¢ao em geral possui uma fungao social, auxiliando os alunos a

criarem consciéncia social nos diversos ambientes em que permeia.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa apresentou a metodologia ativa da Gamificacdo, ndo como
uma solugdo, mas como mais uma ferramenta a ser utilizada na Educacao Infantil. A
Gamificagdo nao é simplesmente uma metodologia para se preparar um plano de
aula, mas sim uma metodologia que esta inserida em todo um projeto de se
modernizar a educacgao, de se observar e estudar como as criangas aprendem e
trabalhar para melhorar o processo de ensino e aprendizado.

O problema pesquisado foi sobre os desafios de se usar a Gamificagdo em sala
de aula. Conforme as hipéteses apresentadas pelos autores pesquisados, o resultado
obtido com a realizagdo desta pesquisa apontou a importancia de aprender que a
escola precisa estar atenta para formar alunos, o ensino tem por objetivo geral
proporcionar ao educando a formagdo necessaria ao desenvolvimento de suas
potencialidades como elemento de autorrealizacao, socializagdo e preparo para o
exercicio consciente da cidadania.

Assim, fica como aprendizado a importancia do educador em atuar na criagao
de praticas educacionais modernas e atuais. A pesquisa se faz necessaria porque &
preciso que saiba usar a gamificacdo de maneira pedagogica. O pedagogo precisa
ser um pesquisador, a todo o momento em processo de novas aquisi¢coes. As
abordagens tedricas e metodoldgicas desenvolvidas no trabalho, mostram que se
destaca a relevancia da pesquisa, para se identificar os possiveis caminhos que
podem ser tomados, para que o pedagogo consiga atuar nos espacos educativos.

O uso da gamificagao pode ser util aplicado na educacéo infantil, devido ao seu
grande potencial. Usada em sala de aula de maneira correta, auxilia na motivagcao e
atencdo do aluno. Assim, atinge o objetivo de fazer uma aula mais ludica e
descontraida, além de trazer conhecimento.

Para o processo de ensino e aprendizagem ser completo, os alunos tém que
estar motivados e para isso, é preciso usar ferramentas motivacionais, como os jogos
virtuais, jogos de tabuleiro, jogos esportivos, jogos eletrénicos, jogos de celulares e
jogos gratuitos na internet.

A pesquisa apresentou informagdes e analises sobre a didatica do trabalho com

gamificacao, permitindo ao futuro docente um norte sobre a pesquisa e atuacao em
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sala de aula. Para elaboracdo do tema, foi apresentada a didatica que deve ser
utilizada. Demonstrou também, a importancia do professor em utilizar em suas aulas,
metodologias ativas adequadas e ter dominio da didatica necessaria para ter aulas
significativas e eficazes.

Na elaboracdo desta obra foi abordada a gamificacdo, sua trajetéria e as
dificuldades que existem hoje em aplicar em sala de aula frente a demanda existente
por um ensino eficaz e significativo.

A Gamificagao pode ser aplicada com a inclusao de recursos tecnologicos em
sala de aula. Porém, sabe-se que nem todo espaco educacional possui acesso e
estrutura que possibilite 0 uso desses materiais. Portanto, o docente deve analisar o
ambiente em que esta inserido para aplicar os jogos que forem condizentes e
possiveis de serem realizados.

Desta forma, pode-se concluir que € necessario um esforgo conjunto da
sociedade, do Estado e dos docentes para poder mudar este quadro de processos de
ensino desatualizados e com resultados abaixo do ideal. As aulas devem ser espacos
de desenvolvimento completo e integral dos alunos, como seres humanos e cidadaos.
E devem ser espacos de expressao artistica, expressdo de seus sentimentos,
alegrias, medos, expectativas e frustragdes para formar uma sociedade mais justa e
igualitaria, onde esses alunos se desenvolvem para o futuro.

A metodologia de pesquisa bibliografica ndo esgota o assunto, mas traz
importantes reflexées e o convite para que sejam feitas mais pesquisas de como usar
a gamificacdo, como exemplo pode ser citado um aprofundamento na dinamica dos
jogos dos quatro tipos de jogadores do autor Vasconcelos (2016).

Além disso, pode ser realizados estudos com pesquisa de campo, e
observacao de como a Gamificagdo pode influenciar na melhora do aprendizado,
obtendo dados comparativos.

A presente pesquisa abre espaco para o educador se conscientizar de que
também deve apresentar o papel de um profissional em constante formacéo,
pesquisando novas formas de obter a atencdo dos alunos e atingir melhores

resultados.
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