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RESUMO

A gamificacdo consiste em utilizar estraté-
gias de jogos sob a perspectiva de um pro-
cesso pedagdégico. Nela, pode-se aumentar
a interagdo entre as criangas, melhorando
assim o desenvolvimento intelectual. Nao
significa apenas usar jogos prontos, mas ele-
mentos com as mesmas caracteristicas que
promovam a aprendizagem. Sendo assim, a
gamificacdo € uma estratégia que consiste
na incorpora¢ao do universo dos jogos no
processo pedagogico, de forma a estimular
a motivacdo na busca pelo conhecimento.
Este trabalho tem como objetivo, investigar
a aplicacdao de jogos interativos e recursos
audiovisuais, e integrar esses recursos com
o campo da educacao infantil. Neste contex-
to, por meio de uma pesquisa empirica, des-
critiva e exploratdria construiu-se um exem-
plo pratico de como o professor pode criar
0 seu primeiro projeto de gamificacdao para
o ensino infantil. Concluiu-se que é possivel
constatar que a gamificacdo é um recurso
significante que pode ser usado por profes-
sores dentro da educac¢do e no processo de
ensino aprendizagem, podendo auxiliar no
conhecimento das especificidades de cada
crianga, e a partir de cada constatacao, pos-
sibilita o conhecimento individual por meio
de recursos de aprendizagem que podem
ser mais atrativos do que o tradicional.
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ABSTRACT

Gamification consists of using game strate-
gies from the perspective of a pedagogical
process. In it, the interaction between chil-
dren can be increased, thus improving in-
tellectual development. It doesn't just mean
using ready-made games, but elements
with the same characteristics that promo-
te learning. Thus, gamification is a strategy
that consists of incorporating the universe
of games into the pedagogical process, in
order to stimulate motivation in the search
for knowledge. This work aims to investiga-

te the application of interactive games and
audiovisual resources, and integrate these
resources with the field of children's educa-
tion. In this context, by means of empirical,
descriptive and exploratory research, a prac-
tical example has been constructed of how
the teacher can create his first project of ga-
mification for the teaching of children. It was
concluded that it is possible to see that ga-
mification is a significant resource that can
be used by teachers within education and in
the teaching process learning, being able to
assist in the knowledge of the specificities of
each child, and from each verification, makes
possible the individual knowledge by means
of learning resources that can be more at-
tractive than the traditional one.

KEYWORDS: Gamification. Education. | tea-
ch. Learning.

INTRODUCAO

A educacao infantil é a base para o desen-
volvimento integral da crianca. E nela que a
criancatem a oportunidade de desenvolver e
iniciar suas habilidades e competéncias para
uma vida no seio da familia e na sociedade
e, por conseguinte, a crianga como todo ser
humano, é um sujeito social e histérico e
faz parte de uma organizacdao familiar que
esta inserida em uma sociedade, com uma
determinada cultura, em um determinado
momento histérico. (RCNEI, 1998, p. 21)
Observa-se hoje que nas escolas, ha um
grande desinteresse por parte dos alunos
durante as aulas, é perceptivel que o mé-
todo tradicional de ensino é bastante ultra-
passado, e ndo é compativel com a realidade
dos mesmos, mas que faz parte do dia a dia
dos educandos. Visando toda essa falta de
interesse dos alunos e a utilizagdo dessa me-
todologia na educacdo, se pensou em apli-
car uma nova metodologia, com intuito de
obter a aten¢do do aluno e poder fazer com
que ele tenha um maior engajamento nos
estudos, a qual é chamada de gamificacao.
Assim, a gamificacdo € uma possibilidade
educativa que pode contribuir com o pro-
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cesso de ensino e aprendizado das criancas,
uma vez que eles estdo inseridos dentro de
um contexto hibrido e multimodal, no qual a
tecnologia seja ela analdgica digital e/ou hi-
brida esta presente, de acordo com Guedes
(2017).

Pensando nas velhas praticas, nas ferra-
mentas ultrapassadas e nas metodologias
retrogradas e comparando-as ao mundo
digital, percebe-se que ndo sdo suficientes
para suprir as necessidades do atual cena-
rio educacional brasileiro: as informacdes
tornaram-se mais rapidas e acessiveis; as
criancas estdo cada vez mais autdénomas e
conectadas; e as novas tecnologias e midias
sociais estdo revolucionando a forma de
ensinar e aprender. Para que se possa en-
tender a lacuna que existe entre educacao
e nativos digitais, precisa identifica-los, ma-
pear seu comportamento neste novo meio
e descrever quais sdo as caracteristicas que
podem ser canalizadas para o planejamento
de aulas mais atrativas, e deste modo, este
trabalho se justifica.

Machado e Oliveira (2018) apontam que a
motivacdo proporcionada pelo jogo favore-
ce a melhoria da experiéncia dos envolvidos,
permite a contextualizacdo e problematiza-
cdo de conceitos, facilita o desenvolvimen-
to de habilidades e de interacdo entre as
pessoas e promove meios para os sujeitos
se confrontarem e aprenderem a lidar com
sucessos e fracassos.

E relevante estudar esse tema, pois a gami-
ficacdo tem sido um método que pode con-
tribuir com os resultados obtidos no apren-
dizado de pessoas. Por ser um método que
chama a atenc¢do por seu design provindo
dos games, pode motivar pessoas a melho-
rar seus resultados pessoais e adquirir no-
vas experiéncias. Diante desse contexto, a
pesquisa visa resolver a questao: A Gamifi-
cacao pode contribuir para a aprendizagem
as criang¢as na Educacao Infantil?

Rodrigues (2021, p. 32) explica que na atual
sociedade moderna dentro do contexto edu-
cacional a gamificacdo e o uso dos jogos sao
de grande importancia no processo de inclu-
sdo, atividades gamificadas “[...] bem proje-
tados através de dinamicas apropriadas e
estratégias corretas, sdo excelentes ferra-
mentas que podem ser utilizadas na pratica

pedagdgica da educagao”

Nesse viés, esta pesquisa busca contribuir
para a compreensao de como as metodolo-
gias ativas podem ser aplicadas na educacao
infantil, promovendo um ensino mais enga-
jador e efetivo, além de uma aprendizagem
mais significativa e integral para as criancas.

DESENVOLVIMENTO

A educacao é algo que se mistura a vida das
pessoas. Ela esta presente em todos os tem-
pos da histéria do homem, nas diversas so-
ciedades, povos, grupos, nos diferentes con-
textos culturais e sociais. A educacgao existe
na familia, na comunidade, na escola. Pen-
sar na educacdo implica compreender que
ela esta presente em todas as partes da vida
cotidiana, da acdao mais simples, a mais com-
plexa. Sendo assim, a escola ndo € o unico
espaco de aprendizagem. Dessa forma de-
ve-se compreender a educagdo, como um
fenébmeno amplo, que ndo possui um unico
modelo, tem concepc¢des diferentes, aconte-
ce em contextos diversos e envolve pessoas,
também diferentes.

Diante disso, cabe a educac¢ao favorecer uma
transformacdo de forma completa; é preciso
gue a crianga seja inserida na sociedade sem
sofrer com mudanca diante da concepc¢ado, o
educador diante desse contexto tem um pa-
pel importante pois ele sera o intermediador
entre esse ser em formacdo e o mundo que
vai cercar ela. Aqui ndo cabe mais o papel
de professor com o método tradicional no
qual ele é apenas o transmissor do saber e o
aluno era visto como um ser desprovido de
conhecimento, visto apenas como um mero
receptor. Diante do novo modelo de socieda-
de ambos devem ser os construtores de sa-
beres, um é o mediador e o outro é alguém
que faz participacdao dessa aprendizagem, é
através dos estimulos na educacgdo infantil
que se constroéi o ensino, a aprendizagem e
o desenvolvimento infantil.

A construcdo da identidade e da autonomia
se da pelos processos de socializa¢do e nas
interag¢bes, partindo dai vinculos afetivos
vao sendo construidos entre professores e
alunos de modo que aprendam uns com os
outros a partir de suas diferencas. Um am-
biente de acolhimento de suma importancia
para o processo de ensino-aprendizagem



das criancas na Educacdo Infantil e cabe ao
professor o papel de incentivar a aprendiza-
gem e a linguagem, para que as criancas sai-
bam conviver com os que estdo a sua volta,
sempre procurando meios para resolver os
problemas com os quais se deparam no dia
a dia.

E na Educacdo Infantil que a crianca tem
oportunidade de desenvolver e ampliar suas
relacdes sociais, interacdes e formas de co-
municag¢ao, por isso deve privilegiar o con-
texto social em que a crianga esta inserida,
reconhecendo a diversidade de conheci-
mentos que essas criancas tém. A Educagao
Infantil tem como fundamento unir o educar
e o cuidar em torno da aprendizagem, com-
preendendo o aluno como um ser integral
que necessita desenvolver-se em seus as-
pectos: motor, cognitivo, social e afetivo (CA-
BRAL, 2005).

A crianca como todo ser humano, € um su-
jeito social e histérico, no qual fatores gené-
ticos e culturais intercalam-se. Portanto, o
conhecimento de mundo precisa ser traba-
Ihado para que o desenvolvimento da crian-
ca se dé de maneira integral.

A educacdo tem a tarefa de promover a
apropriacdo de saberes, procedimentos,
acao mediadora dos professores e pela or-
ganizacdo e gestdo da escola. O encargo das
escolas, hoje é assegurara o desenvolvimen-
to das capacidades cognitivas, operativas,
sociais e morais pelo seu empenho na dina-
mizag¢do do curriculo, no desenvolvimento
dos processos do pensar, na formacao da
cidadania participativa e na formacado ética
(LIBANEO, 2003, p.111).

Nesta perspectiva, a crianca deve ser pro-
tagonista na construcdao dos seus conheci-
mentos, nesse contexto o professor precisa
ser apenas um mediador, por isso, neces-
sita sempre criar situacdes que despertem
o interesse do aluno. O educador precisa
lancar mao de diferentes estratégias como
jogos educativos, trabalhos de grupos, dra-
matizacdes, em suma, atividades que facam
o aluno expressar opinides, haja vista que é
necessaria uma grande interagao entre edu-
cador e educando visando o sucesso do tra-
balho pedagoégico realizado no cotidiano da
educacdo infantil.

Neste sentido, a utilizacao das novas tecno-
logias de informacdo e comunicag¢do dentro
do contexto educacional, como objetos de
aprendizagem, proporcionou as criangas
que se encontram em interacdo constante
com esses elementos de evolugdao a possi-
bilidade de experimentar, de modo prati-
co e ativo, aquilo que foram conduzidos a
aprender na escola, sendo a assimilagdo do
conhecimento facilitada pela correlacao 16-
gica daquilo que aprendem com aquilo que
utilizam diariamente.

A tecnologia chega ao mundo contempo-
raneo para integrar os espagos e tempos,
ensinando, avaliando, discordando e desco-
brindo que o método de ensino ndo pode ter
padrao pré-definido, intitulado, algo pronto
a ser seguido, mas torna-se complexo e vari-
avel. A sala de aula deixa de ser apenas um
espaco de quatro paredes, ganhando espa-
cos diversos, informacgdes diversas, possuin-
do uma comunicag¢ao pessoal, mas também
digital, entre o professor e o aluno. Surgem
entdo as metodologias ativas.

Assim, as metodologias ativas surgem da
necessidade de novos parametros na for-
macdo do ensino tradicional, promovendo
o aluno a protagonista no processo de ensi-
no-aprendizagem proporcionando aos estu-
dantes caminhos guiado pelos mesmos para
o desenvolvimento educacional, fugindo da
variante inicial em que o professor detinha
todo o conhecimento em sala de aula.

Para Bastos, (2006) as metodologias ativas
sao processos interativos de conhecimen-
to, analise, estudos, pesquisas e decisdes
individuais ou coletivas, com a finalidade de
encontrar solu¢des para um problema. Tra-
ta-se de um processo formativo em que o
aluno é o ator central de sua aprendizagem
e o professor é o facilitador ou orientador
desse processo.

Os beneficios das metodologias ativas na
Educacgdo Infantil sdo diversos. Essas abor-
dagens estimulam a criatividade, a curiosi-
dade e a autonomia das criangas, além de
promoverem uma aprendizagem mais signi-
ficativa e duradoura.

Ao colocar a crianga como protagonista do
processo de aprendizagem, as metodologias
ativas também contribuem para a formacao
de cidadaos criticos e participativos, capazes
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de agir de forma consciente e responsavel
na sociedade. No entanto, a utilizacdo das
metodologias ativas na Educacdo Infantil
também apresenta desafios. Um dos princi-
pais desafios é adaptar essas metodologias
as caracteristicas e necessidades das crian-
cas, levando em considerac¢do seu desenvol-
vimento cognitivo, emocional e social.
Quando se trata de educacao infantil, o en-
sino ludico e voltado para a realidade da
crianca faz toda a diferenca, pois trata-se
dos primeiros anos na escola, geralmente
no ambiente familiar a crianca possui brin-
cadeiras, portanto a escola deve de propor-
cionar esta continuidade. No momento da
realizacdo de brincadeiras, a crianca expde
0s seus sentimentos, angustias, frustracdes,
aprende, constrdi, explora, pensa, sente,
reinventa, transforma e se movimenta.

A crianca tem muita necessidade de brincar,
sendo uma das atividades mais importan-
tes no desenvolvimento dela. A partir das
brincadeiras, ela desenvolve suas potencia-
lidades, além de suas habilidades sociais,
afetivas, cognitivas e fisicas, descobrindo
suas limita¢des é um meio de comunicac¢ao
e expressao, ao qual a crianca aprende com
0 meio em que vive. O professor propde es-
sas brincadeiras de interacdao assumindo va-
lores, comportamentos e socializacdo esta
interacdo € um papel muito importante na
questdo do brincar e do desenvolvimento
infantil.

Assim, o direito de ser livre, brincar e criar
fantasias que os reportam de certa forma a
sua realidade, ao qual é o protagonista da
sua prépria histéria aprendendo a conviver
com outros e a entender seus limites como
ser social. No mundo globalizado em que vi-
vemos atualmente, o ensinar e o aprender é
uma necessidade existencial, pois tudo que
tocamos ou convivemos precisa do conheci-
mento da leitura e da escrita. E diante deste
contexto, desde cedo ja se trabalha o ludico
com as criangas para adquirirem esta ferra-
menta, que além de ajudar em seu desen-
volvimento cognitivo, também se trabalha
na formacdo social e individual de cada ser,
com o proposito de formar cidadaos.

Cunha (2012) traz que os jogos infantis po-
dem revelar questées como valores morais,
conflitos emocionais e cognitivos das crian-

cas, ou seja, com os jogos pode ser uma for-
ma mais prazerosa de ser passado o conte-
udo, por isso os professores devem ser uma
forma de facilitador no processo de ensino e
aprendizagem.

Portanto, os jogos infantis sdo vistos como
facilitadores, que ajudam no processo edu-
cativo, mais para isso é necessario que o
professor conheca a especialidade de cada
jogo para assim possa explorar da melhor
maneira possivel, a utilizagcdo de cada um, e
assim tornando o aprendizado mais gostoso
com ferramentas que as criancas gostam.

A gamificacdo da educagao é uma aborda-
gem em desenvolvimento para aumentar a
motivagdo e o envolvimento dos alunos, in-
corporando elementos de design de jogos
em ambientes educacionais. Com a cres-
cente popularidade da gamificacdo e, ainda
assim, o sucesso misto de sua aplicacdo em
contextos educacionais, a presente revisao
tem como objetivo lancar uma luz mais rea-
lista sobre a pesquisa neste campo, focando
em evidéncias empiricas ao invés de poten-
cialidades, crencas ou preferéncias. Busa-
rello define por gamificagcdo como sendo:
(...) um sistema utilizado para a resolucao de
problemas através da elevagdao e manuten-
¢ao dos niveis de engajamento por meio de
estimulos a motivacao intrinseca do indivi-
duo. Utiliza cenarios ludicos para simulacao
e exploracdo de fenémenos com objetivos
extrinsecos, apoiados em elementos utiliza-
dos e criados em jogos. Busarello (2016, p.
18)

As metodologias ativas vindas para o am-
biente escolar sao ferramentas estratégicas,
gue colocam o aluno em atividade de estu-
do, e desperta a sua curiosidade e, entao,
criando a necessidade de aprender. Isso faz
com que ele se aproprie dos conhecimentos
cujos conteudos sao trabalhados em sala de
aula a partir dessas metodologias. No entan-
to, para que tudo isso se realize, é importan-
te que o professor esteja ali, dando as coor-
denadas, guiando os alunos a chegarem ao
objetivo proposto, pois o professor continua
sendo fundamental, no processo de ensino
e aprendizagem.

De acordo com Inacio, Ribas e Maria (2014),
o objetivo da gamificacdo é proporcionar ao



individuo um ambiente motivador, utilizan-
do meios provenientes de jogos para criar
um espaco de aprendizagem capaz de en-
volver e engajar os individuos, pois, apren-
der um jogo e como ele funciona pode ser
uma atividade de sucesso nos mais diferen-
tes ambientes educacionais, promovendo a
aprendizagem por meio de métodos ludicos
conectados com a era digital.

A gamificacdo pode promover a aprendi-
zagem porque muitos de seus elementos
sdao baseados em técnicas que os designers
instrucionais e professores vém usando ha
muito tempo. Para Fardo (2013) funcdes
como atribuicdo de pontuac¢bes de ativida-
des, fornecimento de feedback e incentivo
a cooperacdao em projetos sao os objetivos
de muitos programas de ensino. A diferen-
ca é que a gamificacao fornece uma camada
mais clara de interesse e um método de cos-
turar esses elementos para obter semelhan-
¢a com os jogos, o que leva a uma linguagem
gue torna os educandos que inserem cultu-
ras digitais mais acostumados a essa lingua-
gem. Como resultado, eles alcancaram esses
objetivos de uma forma que parecia mais
eficaz e agradavel.

Ao jogar, a crianca segue regras determina-
das, necessitando executa-las com atencao
e concentracdo, pois os jogos envolvem to-
madas de decisbes e de estratégias para so-
lucdo de problemas e para a busca de uma
recompensa, o que facilmente estimula e en-
volve o jogador. Ao finalizar o jogo, a crianga
entao, sera capaz de utilizar as experiéncias
adquiridas em seu cotidiano. Em suma, ao
serem postos em situacdes similares as que
foram vivenciadas nos jogos, as criancas
tendem a se sentirem seguros e/ou aptos a
realizarem determinadas a¢des, ou seja, uti-
lizar um ambiente virtual “gamificado”, pode
indicar a possibilidade dos jogadores se rein-
ventarem e se constituirem no mundo real.
Segundo McGonical (2012), os jogos sao
atrativos ndo apenas pela atividade de jogar
propriamente dita, mas pelo prazer e expe-
riéncias proporcionados ao individuo. Pode-
mos destacar as sensacdes de adrenalina,
aventura, o desafio e o fato de estar imerso
em uma atividade divertida, sozinho ou com
amigos, sem a obrigatoriedade e a imposi-
¢do que neutralizam a sensac¢ao do diverti-

mento e prazer.

As praticas de gamificacdao podem ser dividi-
das em trés tipos, considerando-se algumas
caracteristicas em comum: a interna, a ex-
terna e para modifica¢cdes de comportamen-
to. A gamificacdo interna refere-se a uma
situacdo ou algum contexto encontrado no
interior de uma empresa ou instituicdao, ao
qual tal processo é aplicado com o intuito
de atingir melhores resultados: individuais e
em equipe. No tipo externo, o foco da acao
esta dirigido aos clientes, possuindo a finali-
dade de criar condi¢bes de lealdade e sedu-
zir novos funcionarios. E, por ultimo, no caso
da modificacdo de comportamento, como o
préprio nome indica, ela propde-se a criar
alteracdes nos habitos, condutas e atitudes
dos individuos, oferecendo novas perspecti-
vas sobre diferentes aspectos (BIZELLI; BUE-
NO, 2014).

Aideia de gamificacdo é trazer os elementos
de game designer para contextos que nao
sao de jogos. Segundo Mattar (2013) os jogos
sao capazes de promover contextos ludicos
e ficcionais na forma de narrativas que fa-
vorece o processo de geragdo e relacdo com
o conhecimento. Para Alves (2014) os ele-
mentos dos games sdo a caixa de ferramen-
ta ao qual deve ser utilizada para criar uma
solucdo de aprendizagem gamificada. Pode-
-se dizer que varios dos modelos existentes
para o estudo do gamification se apoiam no
tripé: mecanica, dinamica e elementos.

Uns dos principais objetivos da gamificacao
seriam envolver, ensinar, entreter e ser ins-
trumento para medir o engajamento (ava-
liacdo). Tudo isso ocorre por meio da inten-
cionalidade para qual o jogo é produzido, e
guais elementos dos jogos seriam necessa-
rios para promover interacdes. O jogo tem
o principio de fazer o participante prota-
gonista da narrativa, envolvendo o jogador
a cada nivel até chegar em um final épico.
Sato complementa dizendo que o jogo “na
cultura humana, esta ligado a busca da di-
versao, do lazer e do desligamento das ta-
refas e responsabilidades do mundo cotidia-
no; € um objeto ladico que leva o individuo a
imersao”. (SATO, 2009, p. 37).

O trabalho pedagdégico com as criangas pe-
guenas demanda do profissional da Educa-
¢ao Infantil os saberes e competéncia, estes
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devendo estar vinculados desde os cuidados
basicos e essenciais a crianca até os conhe-
cimentos fundamentais provenientes das
diversas areas do conhecimento, os quais o
professor por meio destes conhecimentos
devera propiciar a crianca vivenciar experi-
éncias que lhes fornecam autonomia e pra-
ticas sociais concretas e significativas.

Para tanto, o agir pedagégico deve atender
as reais necessidades das criangas, deve ser
criativo, flexivel, atendendo a individualida-
de e ao coletivo. Sera o eixo organizador da
aquisi¢do e da construcao do conhecimento,
a fim de que a crian¢a passe de um patamar
a outro na construcdo de sua aprendizagem.
(OSTETTO, 2000).

Quando se pensa o papel do educador en-
qguanto um facilitador da aprendizagem, os
jogos na educag¢ao matematica tém as carac-
teristicas de um material didatico, e é impor-
tante que o professor saiba utiliza-lo, pois
por meio do brincar todos vao se entender
dentro do processo de ensino e aprendiza-
gem.

Dessa forma, o professor nao se deve esque-
cer de transmitir aos alunos a importancia
das regras, portanto, o jogo deve comecar a
partir do momento em que todos os jogado-
res possam compreender as regras e o sig-
nificado da cooperacdo. As criangas crescem
para aprender o significado das coisas, en-
tender o que pode e o que ndo pode ser feito
e distinguir o certo do errado.

Pensar sobre isto implica reinventar o es-
paco de salas para que neles se deem as
interacdes do sujeito com o mundo fisico e
social, oportunizando-lhe vivéncias e situa-
¢cdes de troca de ponto de vista, tomadas de
decisdes, sendo promovida, assim, sua auto-
nomia e cooperacao, tao importantes para a
formacgdo de um novo cidadao.

Ao inserir atividades ludicas nas praticas
educacionais de ensino, o professor deve
promover um espaco apropriado para a pra-
tica do ludico, dispor de cuidados necessa-
rios com a crianga, permitindo que a mesma
se desenvolva de acordo com a sua dispo-
nibilidade e interesse, também é valido de
destacar que o educador deve interpretar
a acdo da crianca em relagdo as atividades
propostas, pois, se para um aluno tal ati-
vidade foi, consideravelmente, prazerosa,

para outros a mesma pode ndo o ter sido e,
a partir desse fato, o professor deve propor
outras atividades que sejam prazerosas aos
outros alunos cuja atividade nao foi satisfa-
téria, onde o aluno nao tenha sentido ne-
nhum prazer e motiva¢do em realiza-la.

CONCLUSAO

O uso da gamificacdo pode ser util apli-
cando na educacdo infantil, devido ao seu
grande potencial. Usada em sala de aula de
maneira correta auxilia motivagao e atencao
do aluno, assim atinge os objetivos de fazer
uma aula mais ludica e descontraida além
de trazer conhecimento. As aulas devem ter
espacos de desenvolvimento completo e in-
tegral dos alunos, como seres humanos e
cidadaos, espaco de expressdo artistica ex-
pressando seus sentimentos, alegrias, me-
dos, expectativas e frustracdes para formar
uma sociedade mais justa igualitaria, onde
esses alunos se desenvolvem para o futuro.
O ato de jogar transcende as normas de
aprendizagem e propde que se pode apren-
der com maior facilidade e leveza qualquer
conteudo que se postar em frente aos alu-
nos, é importante trazer para o corpo, para
a pratica fisica e imaginativa, é necessario
trazer sentido para os conteudos para que
estes sejam absorvidos com amor pelas
criangas e jovens que estdo em processo de
aprendizagem e formacdo enquanto os indi-
viduos atuantes da sociedade.
O educador quando utiliza um método con-
dizente com as demandas das criancas, pau-
tado no planejamento pedagdgico, possibili-
ta a resolucao de problemas que envolvem
as criancas em uma realidade. A gamificacao
pode ser uma estratégia que pode ser usada
e promover novas experiéncias com a tecno-
logia. Os temas se articulam com o interesse
infantil, e as envolvem no cotidiano da esco-
la, da organizacao da sala, na interagao com
0 meio ambiente, no cuidado com outro, ou
seja, em atividades que promovem as crian-
cas o desenvolvimento emocional, cognitivo,
e social, base para uma formacao cidada e
emancipatoria.
A revisao de bibliografica apontou que a ga-
mificacdo, o jogo e o brincar sdo artificios
importantes para o processo de aprendi-
zagem. A interacdo promovida, as rela¢des



interpessoais e as vivéncias fruto desse es-
paco coletivo auxiliam os alunos na compre-
ensao dos papeis sociais que eles desem-
penham. Assim, o professor ao estabelecer
vivéncias mediadas cria a possibilidade de o
aluno ser exposto a questdes ligadas as re-
lagdes sociais que se desenvolvem no dia a
dia, a problemas que exigem o senso critico,
a compreensdo de valores morais e éticos,
mostrandose um exercicio para o amadure-
cimento da identidade e da autonomia.
Portanto, diante do texto exposto, pode-se
concluir que as brincadeiras e os jogos e em
todas as demais atividades ludicas séo uma
ferramenta de trabalho muito valorosa para
a pratica pedagoégica da educacado infantil,
pois através dessas atividades que devem
ser incluidas e introduzidas aos conteudos
de forma prazerosa, diferenciada e bastante
ativa e participativa entre os préprios alu-
nos, e, dessa forma, eles estarao aprenden-
do e brincando. Diante do problema apre-
sentado no projeto de pesquisa, pdde-se
constatar que o jogo e a brincadeira desper-
tam na crian¢a uma aprendizagem significa-
tiva quando os conteudos sdo organizados,
planejados e dirigidos.

Por fim, os jogos possuem a capacidade de
manter as pessoas engajadas por um lon-
go tempo, construir relacionamentos, con-
fianca e desenvolver a criatividade e para o
professor a gamificacdo pode ser uma fer-
ramenta importante na constru¢do de um
planejamento que tem como objetivo a par-
ticipagdo e envolvimento dos alunos.
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