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RESUMO

Este artigo discute a utilizacdo de jogos
na Educacdo Infantil, mais especificamente
sobre a metodologia intitulada gamificacdo.
Que pode ser definida como um desdobra-
mento da aplicagdo de jogos e de brincadei-
ras no processo pedagogico, bem como o uso
da estetica, das dinamicas e das mecanicas
dos jogos para engajar as criangas e comple-
mentar o aprendizado. Assim, tornando-se
protagonista do seu processo de aprendiza-
gem e o professor atua como um guia para o
conhecimento. O objetivo desta pesquisa foi
investigar e analisar’o processo de gamifica-
¢do como uma ferramenta pedagdgica capaz
de auxiliar na aprendizagem e no desenvol-
vimento integral do educando. Para tanto foi
utilizado como metodologia a pesquisa de re-
visdo bibliografica e de carater exploratorio.
Diferentemente de uma aula comum, na ga-
mifica¢do, as crian¢as ganham autonomia e
constroem o aprendizado de forma coletiva,
tornando as aulas mais dinamicas, ja que um
ambiente ludico faz com que o ensino seja
mais prazeroso. Conclui-se que a Gamifica-
¢do na Educac¢ao Infantil € uma nova praxis
educacional que envolve ndo so a utilizagao
de games como ferramentas de ensino, mas
uma nova opg¢do de pedagogia que utilize o
game design como ferramenta de modifica-
¢do do ensino.

Palavras- chave: Gamificagdo. Educa-
¢do. Aprendizagem. Metodologia.

ABSTRACT

This article discusses the use of games
in Early Childhood Education, more specifi-
cally on the methodology entitled gamifica-
tion. It can be defined as an unfolding of the
application of games and pranks in the peda-

ogical process, as well as the use of the aes-
thetics, dynamics and mechanics of games to
engage children and complement Tearning.
Thus,” becoming protagonist of their lear-
ning process and the teacher acts as a guide
to knowledge. The objective of this research
was to investigate and analyze the process of
gamification as a pedagogical tool capable of
assisting in the learning and integral develo-

ment of the educator. To this end, the me-
hodology was used as a bibliographic review
and exploratory research. Unlike a common
class, in §am|ﬂcatlon, children gain autonomy
and build learning collectively, making classes
more dynamic, since a Playful environment
makes teaching more pleasant. It is conclu-
ded that Gamification in Early Childhood Edu-
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cation is a new educational practice that in-
volves not only the use of games as teaching
tools, but a new pedagogy option that uses
game design as a teaching modification tool.

_Keywords: Gamification. Education.
Learning. Methodology

1 INTRODUCAO

O conceito de gamificagdo na edu-
cagao vai muito além do uso de jogos peda-
6gicos como ferramentas de aprendizado.
Sso porgue, além dos jogos serem uma exce-
lente solucao nesse universo, ha muito mais
no mundo dos games para tornar o apren-
dizado mais eficiente. Apesar da importan-
cia do entretenimento, a experiéncia com os
games vai muito além dela. Ela passa pela
necessidade de competicdo inerente a todo
ser humano, pelos feedbacks instantaneos,
pela possibilidade de evolucdo rapida e, cla-
ro, pela busca por recompensas.

_ Apesar desse processo representar a
aplicacdo de algo que envolva os jogos analo-
gicos ou digitais, simula¢bes ou brincadeiras,
no campo da Educagdo, a mesma também
remete a experiéncias de aprendizagem que
utiliza da logica dos jogos para atingir um ob-
jetivo desejado, possibilitando direcionar e
dar proposito ou sentido as ac¢bes dos alu-
nos participantes Contudo, observa-se um
crescente interesse da utilizaééo da gamifica-
¢do como sendo uma metodologia ativa de
_al_FCrendlzagem, principalmente, por meio das

' O obljetivo desta pesquisa foi inves-
tigar e analisar o processo de gamificagao
como uma ferramenta pedagogica capaz de
auxiliar na aprendizagem e no desenvolvi-
mento integral do educando.

O ?ue impulsionou a realizacao deste
trabalho foi a recente e crescente utilizacao
dessa abordagem, a qual busca mostrar a
importancia de uma das inumeras inovagdes
tecnoldgicas inseridas no ambiente educacio-
nal. A escolha deste tema por ser um atual, e
vem crescendo e %anhando espago no am-
biente educacional, e por isso julgou-se ser
i,m(Joortante_a rofundarmos noassunto que
é de essencial conhecimento por parte de to-
dos os envolvidos no processo de ensino.

A gamificacdo vem para que haja uma
maior mtera%ao na sala de aula, aos quais
alunos e professores possam ser mais inte-
rativos, renovando a pratica pedagogica do

rofessor, quebrando todo esse paradigma
radicional no ensino, “Dessa forma, é funda-
mental a mediagdo pedagogica do professor
e a possibilidade de interacdo entre os atores
envolvidos. Sdo essas premissas que fazem a
diferenca na qualidade de um processo edu-
cacional, no qual se ﬂnorlza a agrenduagem
e a cooperacao.” (SCHLEMMER, 2018).

Extraindo elementos importantes dos



jogos, como a competitividade para melhorar
os resultados, trabalhos colaborativos para
alcance de um objetivo comum dentre ou-
tras caracteristicas, surgiu o conceito de Ga-
mificacdo (Gamification), o uso de elementos,
mecanismos, dinamicas e técnicas de jogos
na rotina profissional, escolar e social do in-
dividuo num contexto fora do jogo, com o ob-
jetivo de incrementar a partiCipacdo e gerar
engajamento e comprometimento por parte
dos usuarios e maior interacdo entre as pes-
soas e empresas com base na oferta de in-
centivos (feedback) que estimulam a colabo-
racdo entre os envolvidos, para que realizem
de forma mais prazerosa suas tarefas.

2 CONTEXTUALIZANDO
BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

O brincar é uma forma eficaz de
transmitir conhecimento porque ajuda a for-
talecer a compreensdo das criancas e dos
jovens sobre a aprendizagem que € possivel
atraves da brincadeira com materiais ou ima-
ginacdo. Dessa forma, o aprendizado sera
%azi(s))divertido e interessante (CAMPOS et. al.

Para Alves (2007), o brincar pode ser
visto como um fenémeno universal, com di-
ferentes perspectivas em todas as culturas.
Portanto, é possivel, que seja utilizado como
recurso didatico nas aulas, considerando di-
ferentes conteudos e conferindo-lhe conteu-
do infantil. Os jogos sdo importantes para os
alunos porque desenvolvem as habilidades
necessarias ao seu desenvolvimento motor
e tornam o aprendizado mais util e signifi-
cativo. Neste contexto, proporcionam mais
oportunidades de participacdo na educacao
e formacdo, bem como de socializacao (FER-
NANDES e CASAROTTO, 2018).

Considera-se, que os jogos fazem parte
da cultura infantil com os jogos tradicionais.
Esta analise defende que os jogos podem ser
considerados parte do ser humano, uma lin-
guagem caracteristica de sua expressdo e de-
senvolvimento que muda com o tempo e o
espaco. Assim, a escola € um ambiente que
permite a transferéncia de conhecimento en-
tre o professor e o aluno. (GALHARDO, 2020).

Nessa esteira, 0s jogos e brincadeiras,
com a construcdo de conhecimento, contri-
buem para diversas habilidades, e sao ele-
mentos didaticos necessarios para a apren-
dizagem dos alunos. Nesse contexto, ao
planejar aulas com essas ferramentas, per-
cebe-se a importancia e a responsabilidade
do professor. Assim, o brincar potencializa a
criatividade, a imaginac¢do, o equilibrio, a co-
ordenacdo e outros aspectos (MAIA FARIAS e
OLIVEIRA, 2020).

Os jogos oferecidos e conduzidos pelo
professor'sao adequados, pois ao ensinar o
conteudo da aula, a crian¢a passa a dominar
as regras, tornando-se uma importante con-

JOGOS,

tribuicdo para o desenvolvimento intelectual
do aluno tanto por meio de exercicios com-
plementares, como por experiéncia educa-
cional em ambiente escolar (FARIA 2020).

De acordo com Fabiani e Scaglia (2020),
com a ajuda das informacdes obtidas atraves
das atividades ludicas, os alunos apreen-
dem a conviver e compreender as diferen-
cas conectar-se com a natureza, saber fazer
e conhecer-se através da criatividade e da
imaginacdo. Entende-se que os jogos e brin-
cadeiras contribuem significativamente para
o desenvolvimento dos alunos, sua insercao
na vida social, a transmissdo da cultura, da
histéria, o desenvolvimento de habilidades
motoras complexas, identidade e indepen-
déncia, ndo necessitando de espa¢o ou equi-
pamentos. Sendo praticado Bor qualquer fai-
xa etaria (BARBOSA e ALMEIDA, 2020).

“Loro (2015) preleciona que o brin-
quedo é um instrumento importante, que
contém_a esséncia da infancia e permite a
realizacdo de um trabalho pedagdgico com
resultados na produgdo de conhecimento
da criang¢a”. Pensando nisso, 0s jogos passa-
ram a ser entendidos como educacdo, sendo
também uma importante ferramenta para o
aprendizado dos alunos.

Ressalta-se que, na educacdo infantil,
trazer do brincar e suas interagdes como um
aspecto central do processo educativo, vai ao
encontro do desejo das criangas de vivenciar
a infancia e as mais diversas expressdes do
ludico, tendo em conta a sua racionalidade.
Portanto, abraca esses elementos e vai além
das caracteristicas funcionais, dando uma vi-
sdo cultural a brincadeira infantil (MELLO et.
AL, 2016).

~ Os jogos sao entendidos como um
meio de expressao cultural de diferentes po-
vos, expressos da mesma forma que outros
elementos culturais, bem como um conjunto
de conceitos, valores e normas que parecem
ser praticados em diferentes épocas e luga-
res. Desta forma, se percebe que todas as
sociedades organizam o entretenimento na
forma de jogos, o que Ihes confere uma uni-
versalidade que traz uma forma de organi-
5%%%? mais estavel a condicdo humana (VAZ,

~Conforme Morais e Moraes (2017)
mencionam, que os jogos e brincadeiras esti-
mulam o mundo da'imaginac¢do e da criativi-
dade ajudam a resolver problemas, aceitam
regras e promovem o social e o coletivo. Por-
tanto, pode-se dizer que por meio do brincar,
o aluno aprende a experimentar, inventar,
conhecer, despertar interesse e autoavalia-
¢do, entre outros beneficios.

Cumpre salientar que fazer brinque-
dos a partir de materiais reciclados pode ter
como objetivo construir a formacdo de ati-
tudes e valores, como respeito ao meio am-
biente, autoconhecimento, reconhecimento
e valorizacdo de outra cultura e desenvol-
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vimento para um ser criativo. Além disso, o
brinquedo industrial infantil vem com a pa-
dronizagao como caracteristica. Dessa forma,
0 aluno constrdi sua propria identidade por
meio da construcdo de seu objeto, o que lhe

ossibilita agrender de forma significativa
FGALINDOe ILVA, 2019).

Em suma, o brincar é uma atividade
em que o aluno ndo precisa de um brinque-
do para participar, e por meio do brincar ele
constrdi conhecimentos que contribuem para
0 rendimento académico. Assim, a crianca
reinterpreta, expande, modifica, cria, recria
seu contexto sociocultural através dos papéis
que desempenha (SANTOS e SILVA, 2019).

Alem disso, se entende por brinque-
do um objeto em que o jogador se apoia
por meio da a¢do de uma atividade Iudica
de brincar, dada a espontaneidade no mun-
do da imaginac¢do, das fantasias e da criati-
vidade, ficando claro que é entendido como
uma atividade, O brincar € assim estruturado
como agao, brincadeira, diversao e liberdade
de expressdo, e o brincar é um espaco expe-
riencial com um conjunto de regras e normas
estabelecidas. (UJIIE, 2008).

O jo%o é uma das principais oportuni-
dades de oferecer aos alunos a salvagdo do
espaco, fundamental no mundo infantil. Por-
tanto, € um lugar importante nas condi¢@es
da escola, que combina as possibilidades e
potencialidades de desenvolver as qualida-
des do jogador e contribui para a melhoria
ggﬁgucagao e formacdo do aluno (MARGON,

Assim, os jogos e brincadeiras em dife-
rentes salas permitem que as criangas cons-
truam seus conhecimentos, proporcionando-
-Ihes condi¢des de dominar situa¢des dificeis,
a partir do desenvolvimento de jogos livres,
alem da possibilidade de fortalecimento da
saude fisica e mental. E estimular respostas
afetivas cognitivas, sociais, morais, culturais
e linguisticas.

3 DEFININDO GAMIFICACAO

A gamificacdo pode ser considerada
uma readapta¢do da cultura ludica as técni-
cas condicionantes da cibercultura, um movi-
mento natural imbricado ao desenvolvimen-
to do ser humano por meio da interacdo com
0 ludico. O termo € uma tradugdo de gami-
fication (em inglés) e foi usado pela primei-
ra vez em 2002 por Nick Pelling. Os autores
dizem que por meio da gamificacdo é possi-
vel: engajar, sociabilizar, motivar € ensinar de
maneira mais eficiente. também foi uma das
P_recgrsoras das teoriza¢bes acerca da gami-

icacdo ao afirmar que promover o engaja-
mento das pessoas em atividades cotidianas
aplicando a logica de jogos na vida real pode
levar ao desenvolviménto de um mundo me-
lhor. (MARTINS, C., & GIRAFFA, L. M. M, 2015).
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__De acordo com Kapp (2012 p. 125), a
amificacdo € “o0 uso das mecanicas basea-
as em jogos, da sua estética e logica para

engajar as pessoas, motivar acdes, promover
a aprendizagem e resolver problemas em
contextos de ndo jogos”.

~ Para Eugenio (2020, p. 59), gamifica-
¢do € “uma estratégia que usa os elementos,
0 pensamento e a estética dos jogos do mun-
do real, visando a modificacdo do comporta-
mento das pessoas”.

. Segundo Moran (2020), a gamificagao
€ muito Importante e ela possibilita a inte-
gracdo 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 0s
Jogos de tabuleiros. Assim, a reflexdo do uso
de jogos na educacdo infantil para auxiliar os
alunos deixa clara a funcao social do peda-
g0go, pois através da educacdo se constréi
um mundo melhor e assim o educador tem a
responsabilidade social em trabalhar por um
mundo melhor.

~ Em seus estudos, Vianna et al. (2013)
afirmam que gamifica¢do tem a:

~[...] intencdo de despertar emogdes
Fosmvas, explorar.aptl'déesPessoals ou atre-
ar recompensas virtuais ou fisicas ao cumpri-
mento _de tarefas. A excecdo dos chamados
Jogos Sérios e, de acordo com sua defini¢do
mais aclamada, submeter-se a um processo
de gamificacdo nao significa necessariamen-
te participar de um jogo, mas sim apoderar-
-se de seus aspectos mais eficientes (estética,
mecanicas e dinamicas) para emular os be-
neficios que costumam ser alcancados com
eles. (VIANNA et al., 2013, p.17).

A gamificacdo pode ser usada desde
a Educacao Infantil até as demais etapas da
educacgdo, pois esta atividade ira proporcio-
nar um aprendizado prazeroso que estimu-
lam a criatividade, autonomia, a aceitagao de
regras, o jogo potencializa o desenvolvimen-
to integral tanto de criancas quanto de adul-
tos, sendo possivel identificar a expressao de
afetos a partir do jogo, resolu¢des de confli-
tos e também confrole das emocdes.

A racionalidade na base da gamifica-
¢do da aprendizagem adiciona elementos,
como os encontrados em jogos as atividades
de aprendizagem, criando uma imersdo de
forma semelhante ao que acontece em jo-
gos. Isso leva a crencga de que, ao incorporar
a mecanica do jogo na concepcdo de um pro-
cesso de aprendizagem, pode-se envolver as
criangas em um processo produtivo.

A seguir sdo elencadas algumas vanta-

gens que os jogos digitais educacionais po-

em trazer aos processos de ensino e apren-
dizagem:

Motivacdo: Os jogos educacionais de-
monstram ter alta capacidade para divertir



e entreter as pessoas ao mesmo tempo em
que incentivam o aprendizado por meio de
ambientes interativos e dinamicos (Hsiao,
2007). Conseguem provocar o interesse e
motivam as criancas com desafios,

curiosidade, interacdo e fantasia (Bala-
subramanian; Wilson, 2006)

Interacdo: nos jogos, as palavras e os
atos sdo colocados no contexto de uma re-
lagdo interativa entre o Jlogador e 0 mundo.
Assim, também, na escola, os textos e livros
precisam ser colocados em contextos de in-
teracdo onde 0 mundo e as outras pessoas

respondam. (GEE, 2009)

Identidade: Aprender alguma coisa em
qualquer campo requer que o individuo as-
suma uma identidade, que assuma um com-
promisso de ver e valorizar o trabalho de tal
campo. “Os jogadores se comprometem com
0 novo mundo virtual no qual vivem, apren-
dem e agem através de seu compromisso
com sua nova identidade” (Gee, 2009).

Autoestima: € uma a atividade deve
ser pensada conforme o nivel de cada um e
deve ter dificuldade variavel, entdo o apren-
diz pode desenvolver-se a uma dificuldade
apropriada a seu nivel de habilidade. A se-
gunda implicacdo é que as correcdes, Co-
mentarios ou respostas ao desempenho do
aprendiz devem ser expostos de maneira a
nao causar dano a sua autoestima (MALONE,
2011). Baseando-se na ideia do autor nota-
-se que deve haver sensibilidade, cautela e
equilibrio entre, as tentativas do aluno e o
fornecer respostas as tentativas, para que
ndo haja degradagdo de autoestima e conse-
quentemente desisténcia da atividade.

Aprender a aprender: O aprendizado
pode ser definido como uma melhora em de-
sempenho, em longo prazo, devido a um trei-
namento. Sendo assim, jogos eletrdnicos sao
uma boa ferramenta para aprender a apren-
der, pode-se considerar que todos os jogos
sao educativos. (Eugénio, 2020). A educacao,
por meio do processo ensino e aprendiza-
gem, tem como objetivo o grande desenvol-
vimento pessoal, adequando o aprendiz ao
meio no qual ele esta inserido. O meio dos jo-
vens de hoje € o virtual, o digital, portanto os
profissionais da educacdo precisam incluir-se
e promover a inclusdao dos alunos neste pro-
cesso.

Segundo Vianna et al. (2013), alguns
mecanismos dos jogos, se aplicados, podem
gerar maior motivacdo quando se realiza
uma tarefa. Sao eles:

Feedback - no jogo em si, a recom-
pensa na maioria das vezes, se da em forma
de aumento de vida, moedas para comprar
itens e melhorar sua atuacao. Em um contex-
to real ao realizar uma tarefa, a cada acerto,
a cada meta alcangada o jogador recebe uma
recompensa e se sente motivado a desempe-
nhar mais tarefas. Metas alcancaveis - o jogo

é composto de fases que devem ser ultrapas-
sadas para se alcancar o objetivo principal
que é finalizar o jogo. No contexto real, o pro-
jeto maior deve ser dividido em miniprojetos
para facilitar a visualizacdo das fases concre-
tizadas em tempo menor.

Colaboracdo - nos jogos algumas ta-
refas sdo realizadas com ajuda de outros
jogadores para completar o objetivo. Esse
mecanismo no mundo real é facilitador de in-
teragdo e maior engajamento dos envolvidos
em prol de um unico objetivo.

Aprendendo fazendo - um jogo novo
sempre vem com manual ensinando os co-
mandos basicos. Em um contexto real é inte-
ressante que as discussdes para esclarecer a
teoria sejam breves e elucidativas para que
os envolvidos possam utilizar a pratica, ou
se£1a5, aprender fazendo. (Vianna et al. 2013,
p.

Dessa forma, € possivel promover
uma competitividade saudavel entre os alu-
nos, que poderiam buscar sempre se aprimo-
rarem para ndo ficar atras de outros alunos.
Partindo dessas alternativas, a gamificacdo
ao ser aplicada na educac¢do pode trazer inu-
meros beneficios. Portanto é um método que
necessita ser mais experimentado no am-
biente escolar por parte dos docentes.

O conhecimento é construido em to-
dos os lugares e com todas as pessoas com
quem o homem se relaciona em seu cotidia-
no. Por isso, a aprendizagem humana é um
processo inacabado, pois ha construcdo de
aprendizado a todo o momento. Dessa ma-
neira, Bolsanello (2018, p. 21) afirma que o
desenvolvimento € um processo dinamico e
continuo que se constréi na interagdo do su-
jeito com o seu meio ambiente. um projeto
de aprendizagem no formato gamificado re-
presenta uma possibilidade de usar mecani-
cas e dinamicas dos jogos em contextos edu-
cacionais com o intuito de proporcionar uma
aprendizagem mais significativa aos sujeitos.

_ Neste estudo, aprendizagem ndo sig-
nifica aprender porque alguém ensina, mas
sim um processo de constru¢do, reconstru-
¢do e de tomada de consciéncia do proprio
desenvolvimento por parte do sujeito. Para
Piaget (1983) o processo de conhecimento
se constitui na agao. O autor se refere a uma
agao significativa, uma agao que responda as
necessidades do sujeito, sendo ela esponta-
nea. Assim, ndo € qualquer agdo que leva a
avan¢os no conhecimento, mas sim a agao
significativa, que tem sentido para o sujelto,
que o faz pensar sobre o que fez e sobre o
proprio pensamento.

CONSIDERACOES FINAIS
Mais que uma praxis ou modelo de

ensino, os jogos e a “gamificagao” aparentam
ser ferramentas de suportes para as prati-
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cas de educacdo, portanto, podem ser utili-
zados em diferentes modelos pedagogicos.
Ainda assim, existe uma discrepancia de en-
tendimentos e percepc¢des sobre a defini¢do
de ‘gamificacdo’. E sendo esta uma questdo
recente e aberta a exploragdo, as fronteiras
ainda ndo estdo rigidas e os profissionais da
educagdo buscam contribuir com as novas
discussbes, dai é comum surgirem pontos
convergentes.

O sucesso da aprendizagem esta
estreitamente relacionado com a possibili-
dade de criar no ambiente condi¢Ces para
que ocorram interac¢des sociais. Estas estao
também relacionadas ao contexto pedago-
gqco_que sustenta a proposta e aplicagdo da

isciplina. Além disso, e preciso considerar
o nivel de engajamento do docente frente a
dada situacdo, as condigdes tecnologicas e a
consciéncia da expansdo de tempo e espago.
Assim, e possivel entender que a perspectiva
da crianga sobre a propria aprendizagem nao
€ uma concepgao Isolada do contexto vivido
por ele, mas esta estreitamente relacionado
a0 seu processo fisico e mental.

Talvez uma de suas grandes vanta-
gens seja a de proporcionar um sistema em
gue as criancas consigam visualizar o efeito

e suas acdes e aprendizagens, na medida
em que fica mais facil compreender a relacao
das partes com o todo, como acontece nos
games. Da mesma forma, um dos objetivos
principais de introduzirmos uma experiéncia
assim é para que os individuos sintam que
seus objetivos contribuem para algo maior
e mais importante, que suas a¢des fazem
sentido dentro de uma causa maior, que é
0 que os elementos dos games podem pro-
porcionar se utilizados de forma cuidadosa,
da mesma forma que conseguem dentro dos
mundos virtuais.

Levando em consideracdo que o mo-
delo de ensino tradicional ndo é mais eficien-
te nos tempos atuais, as quais as criancas
desde cedo estdo cada vez mais inseridas
no mundo digital, e que se faz necessaria a
busca por ferramentas de apoio ao ensino
que visem motivar e manter o interesse dos
estudantes, a gamificacdo surge como mais
uma opg¢ao promissora nesse contexto. O ca-
minho que a educagdo deve seguir € este, um
ambiente escolar que propicie a coletividade,
0 senso critico, a iniciativa, a autonomia, a
criatividade, que sdo alguns dos desafios da
educacdo de alunos que nascem na era digi-
tal, desde cedo acostumados com o uso de
tecnologias.
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