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RESUMO: Este artigo vem relata sobre a Gamificacao na educagdo, dando énfase para a
educacdo infantil na base do ensino e aprendizagem, as suas inovagdes e metodologias
utilizadas nesse novo método de ensino, com o objetivo de a cada dia utilizar maneiras que
auxilie e adapte as instituigdes a incluir tecnologias digitais benéficas para os individuos, mas
sempre verificando os pontos positivos e negativos que envolve esse processo. A educacao
infantil ¢ a base da educacdo nesse ambiente que as criangas comegam a construir sua
identidade e incluir métodos que adote a gamificagdo como parte do plano de ensino ja traz
um novo olhar e novas formas para trabalhar com os educandos nessa faixa etdria
educacional. Para entender melhor a respeito desse tema € necessario compreender sobre
alguns requisitos como as novas tecnologias digitais presente no dia a dia das criangas e como
elas podem ser benéficas para o processo de ensino e aprendizagem. Todos esses topicos estdo
embasados no decorrer do artigo.
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ABSTRACT: This article reports on Gamification in education, emphasizing early childhood
education as the foundation of teaching and learning, its innovations and methodologies used
in this new teaching method, with the aim of using ways that help and adapt institutions to

include beneficial digital technologies for individuals, while always verifying the positive and



negative points involved in this process. Early childhood education is the foundation of
education in this environment where children begin to build their identity, and including
methods that adopt gamification as part of the teaching plan already brings a new perspective
and new ways to work with students in this educational age group. To better understand this
topic, it is necessary to understand some requirements such as the new digital technologies
present in children's daily lives and how they can be beneficial to the teaching and learning
process. All these topics are based on the article.
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1 INTRODUCAO

Neste presente artigo vem relatar sobre a Gamificacdo na educagio, como essa
pratica educacional ¢ cada vez mais necessaria nas escolas e como ela deve ser aplicada para a
obtencao de melhores resultados para o processo de ensino e aprendizagem. Metodologias
aplicadas na Escola de Municipal de Educagdo Infantil Professora Maria Regina Assungdo em
Cameta-Pa. No Brasil este método ainda € pouco utilizado, provavelmente devido a falta de
estrutura para a utilizacdo desses recursos e at¢ mesmo de informagao a respeito do tema.

Inicialmente vamos compreender o que vem a ser a Gamificagdo, que se refere ao
uso de estratégias de games em contextos de nao games (ROCHA; KALINLE 2020). Nessa
abordagem nao ¢ exclusiva para a educagdo, mas em algumas pesquisas vém indicando
caminhos que podem representar novos cenarios educacionais (Fardo, 2013; Rocha; Kalinle,
2020). De acordo com esses conceitos ja podemos compreender que as tecnologias dos jogos
tanto digitais como manuais podem ser incluidos na educagdo para um melhor aproveitamento

dos conteudos repassados em uma sala de aula.



Neste artigo vem relatar um exemplo mais especifico de Gamificagdo na educagao,
tendo como base a educagdo infantil, verificando os beneficios do aperfeicoamento desse
método de ensino, e quais as estratégias e desafios na qualidade de aprendizagem, e se seus
métodos realmente modificam de forma benéfica os planos de ensino. Todos esses pontos
estdo devidamente explanados neste artigo com a introducao, os objetivos desse estudo, a
fundamentag¢@o tedrica com seus pontos principais, a conclusao e o referencial teorico

utilizado na pesquisa.

2 OBJETIVOS

O objetivo principal deste estudo ¢ entender como a Gamificacdo Educacional, tem
ganhado espago nas praticas de ensino e aprendizagem, ¢ como ela pode melhorar os
resultados em sala de aula se estiver bem estruturada e planejada. Os objetivos especificos
deste estudo temos os seguintes:

e Mostrar o que ¢ a Gamificacdo voltada para a educacdo.
e Aplicar fundamentos que envolva a Gamifica¢ao na educacao infantil.
e Esclarecer duvidas frequentes e conceitos sobre gamificacdo, os pontos

positivos e negativos que envolve essa tematica.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para construgdo deste artigo foi necessario explanar sobre alguns pontos que sdao
importantes para verificar os desafios e inovacdes da aplicacdo da gamifica¢do na educagao.

Dividido em Tecnologia na educacdo, Gamificagcdo e Educacdo Infantil.



3.1 Tecnologia na Educacio

A educacdo hoje busca se encaixar em um modelo de escola voltado para adotar
praticas pedagodgicas para o engajamento e a participagdo mais ativa dos alunos no momento
das atividades, para isso € necessario estd conectada com as tecnologias educacionais. Ja ¢
uma realidade em varios paises do mundo, de acordo com Ribeiro 2017 “[...] a tecnologia ndo
pode estar dissociada da Educacdo: ela € parte integrante do processo educativo e ndo deve ser
tratada isoladamente” (p. 91).

Atualmente € notério perceber que as novas tecnologias esta presente em nosso
cotidiano mais aceleradamente, o acesso a elas tem se tornado mais acessivel e necessario. De
acordo com Wunsch et al. 2021 que descreveram que “[...] o ano de 2020 trouxe consigo
questdes intensas da relagdo satide e educagdo, uma das mudangas mais bruscas deste cenario
¢ a necessidade de relacionar-se de forma quase que exclusiva por meio das tecnologias” (p.
05). E entre essas tecnologias, é necessario analisar qual o melhor modo de utiliza-la como
suporte para que estas mudangas, apesar de bruscas, ndo sejam nocivas a ponto do ndo querer
estar na escola e do ndo aprender.

Devido o avango das tecnologias, o acesso a internet e o proprio desenvolvimento
social acabaram de certa forma contribuindo para que assim novas praticas didaticas
comecassem a ser desenvolvidas no contexto social. Dentre dessas possibilidades, o termo
“metodologias ativas” surge como uma maneira de dar autonomia aos estudantes, enquanto
transforma as praticas docente, ¢ uma dessas metodologias corresponde a gamificagao.
(Neves, 2022).

3.2 Gamificacdo na Educacio

Para entender melhor sobre a Gamificagdo na educagao ¢ importante destacar sobre

as metodologias ativas. Santos (2019) destaca que ¢ um conjunto de a¢des educacionais quem

vem romper com o ensino tradicional, dando espaco para a reflexao e agdao. Os alunos sao



desafiados a pesquisar e descobrir solugdes para sua realidade. Fazendo assim que o professor
se torne um agente impulsionador de novas ideias, experimentos e conhecimentos.

A gamifica¢@o ¢ um tipo de metodologia ativa bastante utilizada atualmente e pode
ser aplicado de maneira digital ou através de jogos feitos pelos alunos e professores, ou até
mesmo com metodologias praticas que envolva a reflexdo e agdo. De acordo com Oliveira
(2020) revela possibilidades sobre a gamificagdo:

[...] por propor um ambiente envolto ao desafio, ao imaginario entre outros
elementos, tendo como base uma narrativa que possibilitou aos alunos envolver-se na
criacdo de um mundo novo no qual se transformou a convencional sala de aula, ou
seja, a intervencao pedagdgica teve seu valor no fato de que a escola deve estar
presente nos espagos aos quais os alunos t€m se locomovido com motivagao,
intimidade e confianga tal qual os games e ambientes virtuais disponibilizados na
internet. Ressaltamos que os participantes se envolveram nos desafios proposto, que
participaram ativamente da intervengao pedagogica (p. 114).

Na criagdo de atividades gamificadas ndo ¢ totalmente necessario a criacao de
software, basta seguir o design ¢ a estrutura para criar bons métodos de aprendizagem, essa
gamificacdo nao precisa ser algo complexo, e sim criativo, divertido e claro, deve transmitir
conhecimento para quem participa. A gamificacdo ¢ adaptavel e flexivel, dois importantes

recursos que fazem dela um grande método de aprendizagem. (Faria, 2021).

3.3 Educacao Infantil e a Gamificacio

Na educacdo infantil percebe-se que o aprender ¢ voltado para aulas praticas e
ludicas e cabe a cada escola montar suas metodologias que envolva de fato esses métodos e
que desta forma as criangas consigam absorver o conhecimento esperado. Na escola infantil

Professora Maria Regina Assuncdo de Cameta do estado do Para adota esses métodos de



ensino sempre buscando o aprender brincando, mas atualmente se torna essencial também
ampliar as formas de ensino com a aplica¢do de inovagdes tecnologicas, desde a pandemia
que a escola ja vem se adaptando e utilizando cada vez mais meios tecnoldgicos benéficos

para o processo de ensino das criangas.

De acordo com os estudiosos Pereira e Santos 2021:

A incorporagdo de tecnologias na educacao infantil durante a pandemia mostrou-se
nao s6 necessaria para a continuidade do aprendizado, mas também benéfica em
termos de alcance e adaptagdo de métodos pedagdgicos. O uso de tablets, softwares
educativos e plataformas de video permitiu que professores mantivessem um nivel de
interatividade e personalizacdo do ensino, que, embora desafiador, proporcionou

continuidade educacional em tempos de isolamento social (p. 03).

Na pandemia a maioria das escolas se depararam com a necessidade de se adaptar
aos meios tecnologicos, os smartfones, os tablets e os computadores se tornaram essenciais
para que as criangas continuassem estudando online através desses recursos, mas vale
ressaltar que nem todas as criangas tinham esse recurso para continuar seus estudos, € 0s
professores se reinventaram organizando aulas dindmicas através de videos e de atividades
enviadas nos grupos das turmas de seus alunos. Ou seja, foi um desafio que todos passaram e
com dificuldades conseguiram seguir com os estudos e a partir desse momento foi visto que
se adaptar as inovagdes tecnologias ¢ algo indispensavel e que deve ser um novo caminho

para o processo de ensino das criangas.

4 METODOLOGIA

A metodologia voltada para a aplicabilidade da gamificagao nos curriculos tem sido

discutida com Mendonga e Souza 2020 argumentam que, “a gamificagdo pode ser aplicada na



educagdo para aumentar o engajamento € a motiva¢do dos estudantes, transformando
atividades educacionais em experiéncias dindmicas e interativas” (p. 21). O ensino através de
jogos educacionais ¢ capaz de estimular o envolvimento dos alunos para solucdes de
problemas. A escolha desses jogos deve ser bem selecionada e de acordo com o nivel das
criangas e para ser aplicada em sala deve trabalhar em grupos de estudos, utilizando
computadores ou tablets, onde o grupo que conseguir mais pontos sera o vencedor da
dindmica de ensino.

Os primeiros passos para aplicar metodologias com inovagdes tecnoldgicas em uma
escola foi montar um plano de aula bem estruturado com as metas e os objetivos dessa
inovacao, depois escolher a area de ensino especifica que no caso foi a matematica através do
“Matific”. O professor para aplicar esta metodologia ja deve conhecer sobre jogos digitais e
também sobre informatica. De acordo com Pereira e Santos 2021, “a falta de capacitacio
adequada dos educadores para utilizar novas tecnologias pode resultar em uma aplicago
ineficiente ¢ em oportunidades perdidas para enriquecer o ensino” (p. 21). Nota-se entdo que
além da aplicagdo de inovagdes tecnologicas € importante a aplicacdo de programas de
formacgao para os professores para utilizar as novas tecnologias e integra-las de maneira
pedagogica.

Em uma sala de aula com criangas de 5 a 6 anos de idade da escola de educacao
infantil Professora Maria Regina Assungao, foi estudado sobre a adicdo dos niumeros e
objetos, onde primeiramente foi explicado através de cartazes os numerais de 0 4 20, logo
depois foram disponibilizados exemplos praticos com brinquedos, canetas, borrachas e
estojos. Fazendo uma explicagdo de contagem com esses recursos presente em sala, depois foi
realizado o jogo do Bingo da adi¢ao disponibilizado no site
https://br.pinterest.com/pin/636626097364210960/ impresso e aplicado em sala da seguinte
maneira, nas cartelas estdo os numeros e dentro da caixa esta as pedras que sao a soma tipo

“2+3” a professora faz a leitura, a crianga deve fazer a soma rapido e verificar se possui o



resultado dessa soma em sua cartela, o aluno que conseguiu completar todos os nimeros da
cartela foi premiado com o reconhecimento e uma lembrancinha das professoras.

No proximo dia de aula ja foi utilizado o Matific que € uma plataforma de jogos e
aprendizagem de Matematica que foi construida por especialista na area da matematica, que
pode ser utilizado através de website da plataforma ou pelos aplicativos moveis. Ja esta
presente em diversos paises e mais de 40 idiomas, com uma versao em portugués brasileiro.
Segundo informado, os recursos de aprendizagem de Matematica estdo alinhados ao curriculo
educacional para criancas de 4 a 12 anos. Ha muitas ferramentas que enfocam no ensino de
habilidades matematicas basicas, como adi¢do, subtragdo, multiplicagdo, geometria, analise de
dados, entre outras (Matific, 2022).

Neste caso a atividade foi aplicada pelo notebook da professora pelo grupo A e pelo
smartfone da outra professora com o grupo B. No jogo “Fabrica das naves espaciais” presente

no site https://www.matific.com/bra/pt-br/home/ , os alunos resolvem equagdes de uma etapa,

ou seja, adigdes simples. Onde eles comegam a trabalhar a questdo da soma. O Grupo B
conseguiu realizar mais pontos e venceu o desafio.

Os resultados obtidos no Bingo da adi¢do, foi uma participacao ativa das criancas € a
iteracdo com os colegas quando sai a pedra da lata do bingo, a maioria das criancas
conseguiram realizar o desafio sem a ajuda da professora, mas alguns alunos ainda precisaram
desse auxilio, a cada vencedor era premiado com um pirulito, gerando assim uma participacao
e atencao maior para terminar o jogo e preencher todas as pedras.

Ja na atividade com o computador e o smartfone foi mais interessante porque as
criancas selecionavam o jogo de maneira virtual, com apenas um clique na resposta ja
direcionava para os proximos desafios, a resolugao foi aplicada para que todos os alunos
participassem ativamente, mas houve a dificuldade porque dividiu a turma em apenas dois
grupos ficando assim muitas criangas em cada, nao obtendo o total aproveitamento do jogo,

devido falta de recursos tecnoldgicos para realizar essa agao em grupos menores. Mas as


https://www.matific.com/bra/pt-br/home/

criangas participaram e gostaram bastante da experiencia e ja se perguntam qual serd o
préximo dia do “jogo do computador”.

Quando falamos em inovagdes tecnoldgicas e sempre importante tomar cuidado com
todos esses requisitos ressaltados acima, saber escolher o recurso adequado para utilizar com
criangas da educagdo infantil, buscar a aceitagdo e o envolvimentos dos professores e toda a
comunidade escolar para aplicar esses métodos, e principalmente buscar uma parceria com a
gestdo municipal para conseguir recursos tecnologicos para a escola, como computadores,

tablets, televisores e varios outros matérias que podem auxiliar na educagao das criangas.

4 CONCLUSAO

Fazendo uma andlise a respeito deste artigo ¢ possivel perceber que as metodologias
ativas para ser aplicada de fato em sala, envolve muitos fatores que devem ser analisados e
estudados minuciosamente suas formas seus pontos positivos € negativos, a parceria entre
professores, alunos, pais e a gestdo municipal é essencial para caminharmos juntos para esses
avangos tecnologicos serem aplicados e trabalhados em uma escola de educagdo infantil.

O método da gamificacao ¢ um recurso tecnologico que chama a atengdo das
criancas, pois nessa fase os jogos sdo bastante presentes no dia a dia da maioria das criangas, €
se esse recurso ser utilizado para a area da educacgdo ¢ melhor ainda. O professor € quem vai
ser o mentor deste processo € o grande responsavel para que esse método ocorra de forma
abrangente de maneira qualitativa. Mas vale sempre lembrar dos desafios dessa aplicabilidade
das inovagoes tecnoldgicas, principalmente em relagdo a infraestrutura inadequada, a falta de
formagao de professores nessa area digital, € o acesso a recursos digitais que algumas criangas
ainda ndo possuem.

Solucionar esses desafios também ¢ uma meta a ser alcangada, mais investimentos na

infraestrutura escolar, formac¢ao continuada para professores e a disponibilidade de recursos
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que atendam todos os educandos que realmente precisam se adaptar com os novos meios
tecnoldgicos.

Portanto assim como as inovagdes tecnologicas trazem muitos beneficios para
educagdo infantil, como o engajamento dos alunos a participagdo mais ativa nas aulas e a
capacidade para resolugdo de problemas, ¢ importante salientar que ela deve ser utilizada de
maneira cautelosa e com o apoio total de todos os requisitos que ela exige, para que os

avangos educacionais esperados sejam alcangados de fato.
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