todos os seus aprendizados. Trabalhar atra-

vés do ludico e ampliar os habitos culturais

gue cada crianca leva, a concepcao de mun-
o vai se formando a cada ensinamento.

A educacdo infantil e o berco da vida
escolar e deve trabalhar com a crianga, todas
as rrlwane|ras de se acreditar que tudo € pos-
sivel.

O professor mediador no processo
educativo deve acreditar no sonho e tambem
nas possibilidades que as tecnologias tém a
oferecer. Criar condi¢Bes de desenvolvimen-
to através do movimento na escola faz parte
do trabalho do professor apesar de sua for-
macao, as conquistas no amanha depende
muito do professor de hoje que atua como
conselheiro e amigo no qué se diz aprendem.

As mudancas na sociedade acontecem
a todo o momento, tecnologias, afastam as
Pessoas por isso € importante que se traba-
hem as emoc¢@es e sentimentos que favore-
cem a intera¢do e o desenvolvimento cogni-
tivo das criancas assim se tornando adultos
mais felizes.
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GAMIFICACAO NA EDUCA-
CAO: UMA ESTRATEGIA PEDA-
GOGICA PARA O PROCESSO DE
TRANSICAO DA EDUCACAO IN-
FANTIL PARA O ENSINO FUNDA-
MENTAL

ADRIANO NASCIMENTO SILVA

RESUMO

Partindo d.o1pres'suposto que a transi-
¢do da educacdo infantil para o ensino funda-
mental vem acontecendo como uma ruptura
€Ndo comMo um processo continuo, o que cau-
sa nos alunos e educadores muitos impac-
tos. Almeja-se discorrer sobre a importancia
de utilizar a gamificagdo como uma estraté-
%a facilitadora nesse processo de transi¢ao.

esse modo, procura-se demonstrar através
da revisdo bibliografica presente neste artigo
que a gamificacdo tem um grande potencial
para o desenvolvimento e aprendizagem dos
alunos dentro desse contexto de mudancas
e impactos. Objetiva-se evidenciar o papel do
professor nesse processo, e as contribuicdes
da gamificacdo no desenvolvimento e apren-
dizagem dos alunos, delimitando_um estudo
da gamificacdo dentro da educacao.

Palavras-chave: Gamificacdo; Ludico;
Aprendizagem; Motivacao.

1. INTRODUGCAO

Ao analisar as mudancas que ocorre-
ram ao longo dos anos em nossa sociedade,
é nitido que a area da educacdo e principal-
mente o ato de ensinar vem mudando com
bastante frequéncia em suas concepgdes.
Desse modo, bem como tantas outras areas
da sociedade, a tecnologia tem ganhado lugar
de diversas maneiras dentro da educacao,
auxiliando-a com recursos, suportes, estraté-
carias e colaborando com as novas concepgdes

e ensino que exige do educador uma prati-
ca docente menos autoritaria, e que envolva
seus alunos.

Dessa maneira, pensando em como 0
processo de transicdo da educacgdo infantil
para o ensino fundamental é uma fase que
gera nos alunos grandes impactos, como por
exemplo, afetando sua autoestima, socia-
lizagdo, interesse e outros, tanto de carater
cognitivo quanto de carater social. Podendo
se Interiorizar nesse individuo por anos, di-
ficultando seu desenvolvimento e criando
barreiras em sua aprendizagem e formagao.
Portanto, torna-se necessario agdes e estra-
tégias que auxiliem os alunos nessa mudan-

a para que a mesma possa ocorrer de uma
orma mais calma, levando os alunos e pro-
fessores a um avanco.



Partindo desta explanacdo, este traba-
lho se norteia através do seguinte questiona-
mento: Como promover uma aprendizagem
significativa utilizando a gamificacdo no pro-
cesso de transicdo da educacdo infantil para
o ensino fundamental?

Com base neste questionamento, se
encontra a necessidade de explorar as te-
maticas da ludicidade dentro dessa transi-
do, visto que bem como afirma Casagrande
%2014,J).82 a mudanga de ciclos deve acon-
tecer de forma continua e ndo como uma
ruptura em que a crianca deixa um espago
com caracteristicas ludicas e brincantes para
ingressar em um ambiente em que o aluno
segue a risca uma rotina, e o objetivo é ape-
nas alfabetiza-lo.

Portanto, como objetivo, o presente
trabalho pretende promover uma compreen-
sao acerca dos impactos nos alunos durante
essa transicao de ciclos, buscando levar ao
leitor a possibilidade de entender as con-
tribuicdes da gamificacdo para o desenvol-
vimento e aprendizagem do aluno, e ainda,
levar a compreensdo do papel do educador
nesse processo.

Dessarte, esta pesquisa se justifica
através da necessidade de apresentar a im-
portancia da gamificagdo como uma estra-
tégia facilitadora no_processo de transicao
dos ciclos da educacao infantil para o ensino
fundamental, e busca apresentar a seguir as
reflexdes acerca do questionamento acima e
ainda, dos aprendizados e contribuicbes para
a minha formacao.

2. DESENVOLVIMENTO

Este estudo foi baseado em pesqui-
sas referente ao acervo da gamificacdo na
educacdo, e o processo de transicdo da edu-
cagao Infantil para o ensino fundamental, o
3uedproporuonou experiéncias importantes,

esde simples reflexGes acerca da tematica,
até questdes mais complexas, auxiliando a
trilhar caminhos para responder a problema-
tica deste trabalho.

Dessa forma, pensando em como o
campo da tecnologia e jogos ainda tem um
acervo escasso quando Se fecha na area edu-
cacao, a escolha do tema se justifica pau-
tando-se na necessidade de trazer reflexbes
sobre a gamificagdo como metodologia na
praxis docente, e ainda, como auxiliadora na
transi¢do dos ciclos da educacao.

Portanto, guando tratamos do proces-
so de transicao da educacao infantil para o
ensino fundamental, é inquestionavel que:

A passagem da educacdo infantil para
0 ensino fundamental representa um marco
significativo para a crianca podendo criar an-
siedades e insegurancas. Dessa forma, o pro-
fessor de educacdo infantil deve considerar
esse fato desde o inicio do ano, estando dis-

ponivel e atento para as questdes e atitudes
que as crian¢as possam manifestar. (BRASIL,
1998, v. 1, p. 84).

Além disso, ao passo que esse aluno
de 6 anos adentra no primeiro ano do ensino
fundamental o mesmo sofre com as novas
demandas do ensino, com a estrutura fisica
da escola e sala de aula, com novos adultos
e colegas em seu entorno, e resumidamente,
pode-se dizer que muitas mudangas vao dan-
do inicio ao mesmo tempo.

Bem como nos traz Cardoso (2013,
p. 22), “[..] para a crian¢a de 6 anos, ex-inte-
rante da pré-escola, o aprender continua re-
acionado a brincadeira, a diversdo, ao entre-
tenimento, a ludicidade, pois a sua saida da
pré-escola é muito recente. [...]", desse modo,
os educadores devem se atentar a tais aspec-
tos ao elaborarem suas aulas, seus objetivos
de aprendizagem, pensando no desenvol-
vimento do cognitivo e social desses alunos
que estdao em constante mudanca.

Posto isso, é inerente aos educado-
res que tenham um olhar para esses novos
alunos, e para com sua praxis e papel como
agente facilitador ndo s6 do cognitivo, mas
também do desenvolvimento afetivo, fisico
e social. Podendo dar as possibilidades aos
alunos de poderem se sentirem parte do am-
biente escolar e das rela¢bes, nos levando
até a reflexdo de Piaget sobre o “ser social”,
que nos diz que o de mais alto nivel é aquele
gue consegue se relacionar com os seus se-
melhantes de maneira equilibrada (La Taille,
Oliveira e Dantas, 1992).

Dessa forma, pensando em facilita-
dores dentro desse contexto de impactos
durante a transicdo essa pesquisa traz como
contribuicao para a pratica pedagodgica a Ga-
mificacdo, que consiste em utilizar a l6gica, a
estética e a mecanica de jogos em cenarios
que ndo seja de jogos, como por exemplo,
a sala de aula, com o objetivo de promover
uma motivacdo e engajamento maior entre
as pessoas.

Ademais, quando utilizada para fins
educativos pode-se promover em sala de
aula o auxilio para a constru¢do de habilida-
des como: autonomia, interagdo social, dia-
logo necessarias no ensino fundamental de
forma mais instigante para os alunos, visto
que atualmente, a linguagem dos jogos vem
ganhando cada vez mais espaco. Atfirma Al-
ves (2018),

Sabendo que os games estdo na area
da ludicidade e normalmente acaba envol-
vendo o jogador através de uma narrativa
e outros” elementos (desafios, conquistas,
emblemas e outros), a gamificacdo pode ser
aplicada na educacao e pode ser um elemen-
to muito interessante, visto que precisamos
de certa forma engajar os alunos nas tarefas
didrias, no entendimento dos conteudos, e

recisamos criar o envolvimento deles. (AL-
ES, 2018)
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Logo, a gamificacdo utilizada como re-
curso didatico-pedagdgico passa a ser uma
ferramenta importante para ensinar diversos
assuntos aos alunos e, além disso, contribui
para que as mudancas que ocorrem simulta-
neamente durante a transi¢do de ciclos cau-
sem menos impactos no desenvolvimento
dos alunos, e ainda, torna possivel que seja
possivel que esse processo seja continuo e
nao como uma ruptura na qual deixa-se de
lado o brincar, o encanto a ludicidade, fazen-
do com que o ato de aprender e de ensinar
se torne ainda mais interativo, cativante e
prazeroso.

3. METODOLOGIA

A metodologia desta pesquisa quan-
to aos procedimentos técnicos envolvera a
analise bibliografica, dessa forma os dados
serdo analisados através da investigacdo de
textos, livros, artigos cientificos e autores
ue trataram desta tematica, sendo Leonar-
0 Meirelles (2018), o mesmo apresenta em
seu livro reflexdes acerca das contribuicbes
do recurso da gamificacdo, para o desenvol-
vimento dos alunos e professores nos am-
bientes de educacdo.

. Ainda, me agoiarei nos estudos de
Angela Biaggio (2003), que discorre sobre o
campo da psicologia do desenvolvimento.
Por fim irei me apoiar nos estudos de La Tail-
le, Oliveira, Dantas p 992), que traz inumeras
contribuicGes e retlexdes sobre as teorias
psicogeneticas de Piaget, Vygosty e Wallon,
sendo tedricos importantes para 0 estudo da
area da educacdo e as relagées com o meio,
como foco neste trabalho.

] De acordo com os procedimentos
tecnicos, essa pesquisa também tera como
caminho a pesquisa de campo. Além disso,
para a concretizagdo dos objetivos propos-
tos esta pesquisa cientifica sera de carater
exploratdrio, buscando proporcionar mais
informagdes acerca do tema.

Ademais, este estudo se desenvolvera
a partir de uma abordagem qualitativa, vis-
to que a mesma se baseara na interpretacao
de fendbmenos ja existentes na sociedade.
Sendo assim, o fenémeno a ser interpretado
sera a Gamificagdo na educagdo, analisando
sua importancia no contexto de transicdo de
ciclos e a pratica docente desta metodologia.

4. RESULTADOS ESPERADQOS

A partir desta pesquisa, espera-se con-
tribuir para ampliar o debate acerca da im-
portancia da gamificacdo como uma estraté-
gia facilitadora para o processo de transi¢cdao

a educacdo infantil para o ensino funda-
mental, e além disso, entender os impactos
nos alunos da mudanca de ciclo de forma
descontinuada.

_ Outrossim, espera-se ampliar as refle-
x0es acerca deste tema para que o publico

20 . -. . ITEQ - PROJETOS E PROJECOES

alvo (educadores) entendam as contribui¢des
desta proposta de metodologia na educacdo,
bem como responder como promover uma
aprendizagem significativa com a gamifica-
¢do em meio aos impactos dessa mudanga
de ciclo. Desta forma, espera-se que os re-
sultados desta pesquisa proporcionem uma
reflexdo maior acerca do papel do professor
nesse processo de dar continuidade no ciclo
de educacao de forma significativa, sem cau-
sar uma ruptura.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao chegarmos ao final deste traba-
lho, consideramos que ele apresenta seus
resultados alcancados, visto que a pesquisa
apresentou em seu andamento um conheci-
mento maior acerca da importancia da gami-
ficagdo como uma estratégia facilitadora no
processo de transi¢do, sendo esta uma pro-
posta presente no objetivo geral.

Os resultados deste estudo possibi-
litaram uma melhor compreensdo sobre o
desenvolvimento cognitivo e social de uma
crianca durante as mudangas gue ocorrem
em sua vida escolar, e possibilitou também
uma compreensao acerca de como a gami-
ficacdo pode contribuir significativamente
com esse desenvolvimento sendo capaz de
oferecer importantes contribui¢cbes para a
aprendizagem de uma crianca.

Sob esse ponto de vista, bem como
afirma Alves e Bianchin (2010, p. 284),

Para a crianca sob um contexto em ini-
cio de desenvolvimento, em um ambiente no
qual esta apresentando constantes mudan-
cas das quais ela ndo domina e ndo conhece,
0 jogo pode estimula-la e interessa-la. Logo,
ajudara a mesma a construir suas novas des-
cobertas e desenvolver sua personalidade.
Desse modo, poderad ser como uma via de
mdo dupla, auxiliando também o professor a
ter instrumentos para conduzir e estimular a
aprendizagem do aluno.

Além disso, pode-se dizer que a pra-
tica docente também pode receber grandes
contribuicbes com o uso da estrategia dos
games, pois torna-se agradavel e divertida
tanto para os alunos quanto para o educa-
dor. Desse modo, também € valido destacar
que o ludico se encontra dentro do direito a
infancia, portanto, é valido que os educado-
res ao elaborarem suas aulas respeitem esse
direito e reconhecam a crianga como sujeitos
do aprendizado.

Nesse sentido, pode-se concluir que
a gamificacdo quando utilizada como um re-
curso didatico-pedagdgico e ndo como mero
passatempo, ndo sera um recurso limitado,
mas sim, uma estratégia que se bem plane-

jada podera alcancar diversos objetivos da

aprendizagem dos conteudos e do'desenvol-
vimento cognitivo e social dos alunos.



