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RESUMO:

O presente trabalho faz uma analise sobre o processo de Ensino por
Gamificagédo e seus impactos na aprendizagem dos estudantes da educacgao infantil,
que é o publico - alvo que irei abordar, mostrando os impactos positivos e negativos
que influenciam de forma significativa no ensino dessas criangas. Hoje, percebe-se
como o0 meio digital vem evoluindo cada vez mais, proporcionando grandes avangos
no ensino e na aprendizagem, melhorando a interacdo,e a comunicagao.O
engajamento possibilita avangos relacionados a descoberta de ferramentas digitais,
como os jogos, plataformas e outras atividades fisicas que promovem autonomia, a
confianca, a motivagado, o compromentimento e a progressao na aprendizagem de
maneira ativa.

Sendo assim, destaco a importancia dessa metodologia no processo ensino-
aprendizagem e suas contribuigdes para o progresso do aluno. Dando énfase as
atividades aplicadas dentro de uma escola publica de Cameta. Por fim, concluo com
uma perspectiva futura que a educacdo pode melhorar cada vez mais, basta

queremos e saber fazer.
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INTRODUGAO:

O estudo deste trabalho abordar o processo de ensino por meio da gamificagao
na educacao infantil. Sabemos que a educacéo € o pilar para o desenvolvimento da
sociedade. Nos ultimos tempos, o ensino contemporaneo vem transformando as
praticas pedagogicas, exigindo cada vez mais uma interagcdo entre professores e
alunos de forma transformadora no processo ensino- aprendizagem. Todavia, nos
deparamos com mundo digital que nos proporciona muitas ferramentas e
possibilidades de como aplicar aulas dindmicas, permitindo que o educando seja

participativo e ativo nas agdes de aprender.

A gamificagdo se encaixa neste processo de ensino, proporcionando aulas
criativas, permitindo maior engajamento, autonomia, desenvolvimento cognitiva e
comportamental. A gamificagdo propde atividades relacionadas a jogos, aplicadas de
forma ludica, que podem ser realizadas por meio de ferramentas digitais ou por
gamificac&o analodgica, através de desafios em tabuleiros e resolugéo de problemas.
Cada atividades elaborada oferece recompensas que desenvolvem a capacidade de

aprendizagem e estimulem o aluno a buscar cada vez mais conhecimento.

Para realizacdo deste trabalho, busquei autores que fundamentam o tema.
Kapp (2012) define gamificagdo como o uso de mecanismos, estética e pensamento
dos jogos para engajar as pessoas, motivar agdes, promover conhecimento e resolver
problemas. A Gamificacdo pode ser resumida como o uso de elementos de jogos em
contextos n&o relacionados com jogos (Deterding et. al, 2011), (Cunha, 2014).” 5 Para
a tecnologias aumentada trouxe o autor Kirner (2017). O desenvolvimento de de
aplicagcbes de RA e RV ocorre através de toques na tela do smartphone, usando

recursos carregados por download ou transferéncia para o dispositivo.

Na relagao do ensino tecnolégico na escola, Kenski (2007, pg18) afirma que “a
escola também exerce o seu poder em relacdo aos conhecimentos e ao uso da
tecnologias que fardo a mediagéo entre professores, alunos e os conteudos a serem
aprendidos.” No ensino-aprendizagem, José Manuel Moran diz que devemos estar
aptos a inovar e buscar as tecnologias inovadoras, pois todos estamos
experimentando que a sociedade esta mudando nas suas formas de organizar-se, de

produzir bens, de comercializa-los, de divertir-se, de ensinar e de aprender. O ensino



por meio das plataformas esta acontecendo de forma assidua, o que implica que “O
ensino hibrido € um programa de educagao formal no qual um aluno aprende, pelo
menos em parte, por meio online, com algum elemento de controle do estudante sobre
o tempo, lugar ,modo e/ou ritmo do estudo, e pelo menos em parte em uma localidade
fisica supervisionada, fora de sua residéncia.”(CHRISTENSEN, HORN & STKER,
2013)

Dessa forma, o uso da tecnologias na sala de aula vem crescendo,
necessitando de estratégias e formagao dos educadores, ndo s6 para aplicar as
atividades digitais, mas também criar elementos de ensino por meio gamificacéo,
através do brincar que leva o aluno a pensar, criar, e colaborar consigo, € com meio

que esta inserido.

v Objetivo geral.

v Desenvolver a gamificagdo nas aulas tornando, aprendizagem
motivadora e envolvente, onde os alunos criam novas habilidades e assimilam

melhor as informacdes que precisam estudar.

4 Objetivos especificos.

v Tornar o ensino mais divertido e interativo.

4 Aumentar a proatividade do aluno.

v Transformar o espacgo escolar em um ambiente dinadmico.

e A GAMIFICAGAO NO PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM
NA EDUCAGAO INFANTIL.



Segundo Darolt (2021, p.51) “Gamificagdo ou do inglés Gamification é
conhecida como uma metodologia que pode ser utilizada na educagao, baseada no
uso de praticas envolventes dinamizadas por jogos.” Assim sendo a Gamificagao é
uma metodologia ativa que busca estratégias de ensino que estimule o raciocinio
l6gico, levando a crianga a participar das aulas de forma dinémica, despertando, a
interpretacdo, criatividade, atencdo e o senso critico. Nesta perspectiva Vygotsky
(1979, p 45) afirma que “A crianca aprende muito ao brincar o que aparentemente ela
faz apenas para distrai-se ou gastar energia € na realidade uma importante ferramenta

para seu desenvolvimento cognitivo. emocional, social, psicolégico.”

No entanto é importante ter uma visdo de planejamento e boa estratégias de
Ensino antes de aplicar as atividades por gamificagao, pois deve ser levado em conta
o contexto e diversidade educacionais.Um bom alinhamento pedagdgico junto aos
elementos dos jogos sdo essenciais para um aprendizado interdisciplinar e uma visao
intergrada do que esta sendo abordado nas aulas. Essa abordagem tem objetivo de
engajar os alunos a buscarem aprendizagem significativas incentivando
autoconfiancga, a superacio, a colaboragao por competicdo saudavel. O processo de
aprendizagem do individuo se da pela capacidade cognitivas de processar
conhecimentos através de suas habilidades, seja ela memoria, pensamento critico,
planejamento e criatividade. A educacao infantil € etapa desse desenvolvimento de
conhecimento, onde vao explorar, conhecer novas habilidades de ensino. A crianga
buscar suas habilidades por meio do brincar cria conexdao com mundo,
desenvolvendo suas compenténcias corporais. psicomotoras, ganhando experiéncias
cognitivas, respeitando os direitos de aprendizagem e desenvolvimento, a saber:
Conviver; Brincar; Participar; Explorar; Expressar; Conhecer-se. a (BNCC, 2017, p.
37).

O processo de ensino por gamificagdo se encaixa nessa metodologia de
ensino, pois os jogos digitais e analdgico tem fungao na construgao do conhecimento,
onde o aluno busque aprender de forma interativa e significativa. O papel do professor
€ ser o mediador neste aprendizado. As atividades propostas incluem: realidade
aumentada, storytelling, perguntas e repostas ,tabuleiros, jogos de domind, estudos
de caso, desafios,quizzes, e Minecraft education. Esses jogos tém a finalidadede criar

licdes interativas, engajamento que inspirem aprendizagem criativa e inclusiva.



A inovagao deve ser compreendida como uma rede colaborativa, dinamica,
onde professores e alunos constroem trilhas diferenciadas para aprender de forma
ludica, sem uma preocupagdo apenas em ranquear os alunos por médias e
desempenhos quantitativos. (JOHNSON, 2011 apud ALVES, MINHO, DINIZ, 2014).

Desta forma, os jogos por gamificagcdo deve ser aplicado com objetivo de
promover a interagdo e comportamento do estudante, a fim que tornem alunos
motivados resolver problemas e buscar seu protagonismo experienciando suas
idéias de maneira eficaz e criativa.

Entretanto, o processo de Ensino por Gamificacdo, dependendo de como é
aplicado, pode causar impactos tanto positive quanto negativos.Os aspectos positivos
promovem 0 desenvolvimento de habilidades sociais, ajudando os alunos a
trabalharem em equipe e a lidarem com as criticas, além de desenvolver
autoconfianga e aprendizagem ativa. J&4 os pontos negativos dependem muito de
como as atividades sao desenvolvidas, utilizando estratégias e ferramentas eficazes,
e incentivando os alunos por meio de premiacdes e dialogo entre professores e
alunos. Caso isso nao ocorra, o aluno pode ser afetado emocionalmente e pode

perder o interesse pelas atividades.

De acordo com Alves (2019), a gamificagdo no ambiente educacional é
particularmente eficaz quando aplicado em contextos que exigem a articulacéo de
conhecimentos de diversas areas. Ele Destaca que essa pratica incentiva os
estudantes a desenvolverem habilidades como pensamento critico e colaboracgao,
fundamentais para a resolugdo de problemas complexos. Além disso, um
interdisciplinaridade potencializa a relevancia dos conteudos, ao mostrar como

diferentes disciplinas se interconectam para explicar ou resolver situacdes reais.

e ATIVIDADES APLICADA POR GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO INFANTIL
EMEI PROFESSORA MARIA REGINA ASSUNGAO.

A escola Emei professora Maria Regina Assuncgao fica localizada na
cidade de Cameta Para e atende criancas de trés a cinco anos advindos de
varios bairros central e periféricos da cidade,inclusive com numero bem elevado

de criangas com aspectro autistas.



Sendo assim aplicamos algumas atividades pelo processo de Ensino por
gamificacdo, dentre quais,esta as gincanas muito utilizadas para engajar e
promover a socializagdo, assim como a psicomotricidade também muito
importante na educacgao infantil, com objetivo de promover o desenvolvimento

fisico, cognitivo emocial , além de enriquecer a interagao entre as criangas.

Nas atividade trabalhamos jogos da amarelinha, Ilateralidade,
coordenagao, pular, corer e empilhar copos, caminhar sobre linhas |,
engantinhar, equilibrar e fazer movimentos de pinga.Todas as atividades
aplicadas foram aplicdas por um periodo de uma semana, denominada a
Olympidas dos jogos infantis da Emei professora Maria Regina Assuncéao, onde
ocorreu uma uma disputa entre times, separadas por etapas,com premiagcdes no
podio dos campedes e entrega de medalhas a todos os alunos pela

participagao.

Além disso,desenvolvemos atividades como a caca ao tesouro,onde
trabalhamos as cores e cuidado com agua. Os alunos pintaram as cascas dos ovos
com diversas cores, depois esses ovos eram escondidos,levando uma mensagem por
imagem sobre agua, e os alunos tinham que encontrar este tesouro. Quando
achavam tinham que compatilhar com os colegas, sobre o que figura
representava,Como recompensa recebiam uma medalha feita com bombom de

chocolate.

Outra atividade foi o experimento com agua, em que misturamos agua e
corante, mostrando o agua poluida, e um “rio misterioso” , onde os alunos teriam que
colocar a mao e retirar um objeto poluente ou ser vivo do mar, explanando a

importancia de preserver o rio e a agua limpa sem polui¢éo.

Neste ano, propomos aplicar um estudo de caso sobre a dengue.Os alunos
terdo o desafio de resolver o problema da dengue que afeta muitas pessoas nesse
periodo do ano.Eles fardo uma busca para encontrar o mosquito da dengue e farao
uma investigac¢ao no jardim da escola para detectar se ha objetos que acumulam agua
e proliferam o Aedes aegypti.No final,teremos uma apresentacao de teatro com ajuda
dos agentes endemia da cidade.Buscamos despertar nas criangas o censo critico, a

consciéncia,e o cuidado pelo ambiente, promovendo o protagonismo e a



aprendizagem ativa por meio das praticas educativas aplicadas fora do

emparedamento da sala de aula,além de levar essa mensagem as familias.

Nessa pespectiva, encontramos muitos desafios, mais que s&o superados a
cada dia. Um deles é o desafio no ato de aplicar as atividades em ambientes abertos,
considerando a demanda significativa de alunos com aspectro autista , que muitos
deles ainda estdo em fase adaptagdo em conviver com outros ambientes,
necessitando de apoio e atengdo.Além disso, € necessario investimento em recursos
digitais,que precisamos para adapitar as atividades, inclusive o plano individualizado.
De acordo com Cavalcante (2012), “trabalhar com as tecnologias (nova ou n&o) de
forma interativa nas salas de aula requer, responsabilidade de aperfeigcoar as

compreensdes de aluno sobre o mundo natural e cultural em que vivem.”
. CONSIDERAGOES FINAIS

Portanto este trabalho trouxe como objeto de estudo o processo de Ensino por
gamificacdo, apresentando objetivos e autores que falam sobre a importancia de
aplicar esta metodologia, que tem como ponto essencial o desenvolvimento do
pontencial do aluno, levando a pensar, agir e transformar sua aprendizagem de forma
ludica e significativa, com engajamento, motivagdo e confianga em buscar o
conhecimento por meio de estratégias curriculares inovadoras por projetos
interdisciplinar, que permitem ao estudante a conhecer e a compartilhar em equipe de

forma saudavel.

Entretanto, o professor deve se permitira encarar a nova realidade, explorando
novos ambientes profissionais e virtuais de aprendizagem.Outro ponto importante € a
qualificacdo e o adequacgao do planejamento de modo diversificado, que atenda as
demandas dos educandos,além da formacao continuada que qualifique professores
atuarem em varias areas de aprendizagem, aplicando metodologias digitais e

analdgicas.

Neste sentido, concluo com Paulo Freire que diz que “o ato de aprender
envolve a construcédo e a reconstrugado constante do objeto de conhecimento, num
movimento que considera a experiéncia, autonomia, a reflexao, o dialogo, construgao

coletiva, a criatividade e a abertura ao novo.”
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