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RESUMO

Os documentos orientadores e normativos da Educacdo Infantil apontam os
jogos como uma forma lUdica para a aprendizagem. A gamificacdo pode
proporcionar um ambiente de engajamento da crianca, utillizando-se de
mecanismos de jogos para propodsitos educativos. Este frabalho objetiva
compreender como € utilizada a gamificacdo na creche e pré-escola em
uma escola no municipio de José da Penha no Rio Grande do Norte. Para
isso, foi aplicado um questiondrio para os docentes da referida instituicdo de
ensino. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, baseando-se em documentos
legislativos como a LDB (2017), RCNEI (1998), DCNEI (2009), BNCC (2018), e
estudos tedricos de autores como Busarello et al. (2014), Lorenzoni (2020),
Moran (2021), Vasconcelos et al. (2021) entre outros. Constatou-se que a
escola investigada desenvolve o ensino através de atividades dindmicas e
lUdicas, fazendo uso da gamificacdo através de artefatos como brincadeiras
e jogos, sendo uma boa referéncia na oferta de Educacdo Infantil.
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GAMIFICATION IN EARLY CHILD EDUCATION AT A SCHOOL IN JOSE DA PENHA
ABSTRACT

Guiding and normative documents for early Childhood Education point to
games as a playful form of learning. Gamification can provide a child
engagement environment, using game mechanisms for educational
purposes. This work aims to understand if gamification is used in daycare and
preschool at a school in José da Penha in Rio Grande do Norte. For this, a
questionnaire was applied to the teachers of the mentioned educational
institution. It is qualitative research that is based in legislative documents as
LDB (2017), RCNEI (1998), DCNEI (2009), BNCC (2018) and theoretical studies
by Busarello et al. (2014), Lorenzoni (2020), Moran (2021), Vasconcelos et al.
(2021) among others. It was found that in the investigated school develops
teaching through dynamic and playful activities, using gamification through
artifacts such as jokes and games, being a good reference in the provision of
early Childhood Education.

KEYWORDS: games; children; active methodology; learning.

1 INTRODUCAO

O universo infantil € permeado pela curiosidade e pela imaginacdo. O
ambiente escolar pode ser acolhedor e proporcionar o aprimoramento
desses aspectos para gerar aprendizados que ajudem a crianca em seu
desenvolvimento integral. Para tanto, & importante que ela se sinta bem e
goste do espaco escolar, pois seu aprendizado pode ser de forma lUdica e
prazerosq, fazendo uso de metodologias ativas como a gamificacdo.

Este trabalho tem como objetivo compreender a percepcdo dos
professores de uma escola municipal infantii em José da Penha no Rio
Grande do Norte (RN) sobre a gamificacdo na creche e pré-escola. Assim,
realiza-se uma revisdo de literatura bibliografica de alguns estudos tedricos

sobre gamificacdo, contextualizando-os com as orientacoes de documentos
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legislativos da educacdo brasileira no tocante d Educacdo Infantil. Além
disso, foi elaborado e aplicado um questiondrio composto por sete questoes,
envolvendo a gamificacdo e o ensino na Educacdo Infantil com o objetivo
de verificar se essa metodologia afiva estd sendo utilizada e se tem
proporcionado melhoria no desenvolvimento das criancas.

Dessa forma, usa-se a metodologia de pesquisa qualitativa, através da
consulta bibliogrdfica sobre a temdtica discutida, assim como da
elaboracdo e aplicacdo de questiondrio como instrumento de pesquisa,
enfatizando a perspectiva do ponto de vista dos professores da Educacdo
Infantil sobre como eles compreendem a gamificacdo nas suas aulas e No
processo de ensino-aprendizagem. A escola pesquisada possui 8 turmas,
sendo cinco creches e trés pré-escolas. Cada turma possui um professor e
um auxiliar e sGdo compostas de 12 a 25 alunos. Todos os professores
aceitaram participar da pesquisa, contudo, optou-se por aplicar um
questiondrio por turma.

Além das consideracoes iniciais e finais, este trabalho é constituido de
quatro partes. Na primeira, sdo apresentados os documentos da legislacdo
brasileira para uma breve contextualizacdo da Educacdo Infantil. Na
segunda, é enfatizada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil,
2018), mencionando o0s cinco eixos de experiéncias propostos ao mesmo
tempo em que se ressalta a relevancia de trabalhar a gamificacdo
perpassando por esses eixos. Na ferceira, € exposto o conceito de
gamificacdo e discutida a contribuicdo dessa metodologia na Educacdo
Infantil para o desenvolvimento da crianca a partir de vivéncias no ambiente
escolar. Na quarta, s@do analisados os resultados do questiondrio aplicado

para professores na escola investigada.
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2 UM BREVE HISTORICO DA EDUCAGAO INFANTIL A PARTIR DA LEGISLACAO
BRASILEIRA

A Educacdo Infantil € uma etapa da educacdo bdsica que atende
criancas de 0 a 5 anos de idade. Por muito tempo esse ciclo foi visto como
um espaco de cuidado, em que a crian¢ca era acompanhada e estimulada
em seu desenvolvimento, mas ndo era ensinada. No entanto, a partir da
década de 1990, com uma literatura mais especializada, houve um debate
reflexivo sobre a identidade desta etapa, que questionava se a crianca
nessa faixa etdria poderia ser apenas acompanhada no  seu
desenvolvimento infantil e estimulada como um processo natural em que sua
maturidade se desenvolve com base na sua biologia, ou se deveria ser
ensinada.

No tocante a legislacdo brasileira que ampara a Educacdo Infantil, a
Constituicdo Federal (CF) de 1988, estabelece que o atendimento a creche
e pré-escola é um dever do Estado e direito da crianca. De acordo com o
Artigo 208 da CF, “o dever do Estado com a educacdo serd efetivado
mediante a garantia de: IV - Educacdo Infantil, em creche e pré-escola, ds
criancas até 5 (cinco) anos de idade” (Brasil, 2016). Esse direito a educacdo
para a crianca pode ser garantido pelo poder publico e com o empenho da
familia e da comunidade escolar. Assim, a CF € normativa e mandatéria que
estabelece o direito d educacdo, a partir da Educacgdo Infantil, e exige a
articulacdo dos oérgdos publicos para a formulacdo de politicas para o
desenvolvimento dessa etapa educativa.

A Lei de Diretrizes e Bases (LDB), aprovada em 1996, reconhece a

Educacdo Infantii como um segmento da educacdo bdsica que visa ao
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desenvolvimento integral da crianca, em seus aspectos fisico, psicolégico,
intelectual e social (Brasil, 2017). Para atender a essa necessidade, é
fundamental que as creches e escolas oferecam infraestrutura adequada,
brinquedos e materiais pedagdgicos suficientes, e profissionais capacitados
para frabalhar com crian¢cas de 0 a 5 anos.

Dessa forma, a LDB € um instrumento com amparo legal que se tornou
relevante para um olhar mais atento voltado para a Educacdo Infantil,
porque a reconhece como parte integrante da educacdo bdsica. Essa lei
determina ao poder publico a oferta de educacdo para a crianca de0a 5
anos e responsabiliza a familia pelo seu acompanhamento na escola. Entdo,
ela retoma as discussdes sobre a funcdo social desta etapa educativa,
ampliondo o debate acerca da expansdo do atendimento numa
perspectiva de qualidade, como também consolida a inclusdo das creches
e pré-escolas nos sistemas educativos e preceitua, pela primeira vez, o
conceito de Educacado Infantil na legislacdo.

Em 1998, o Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil
(RCNEI), foi publicado como parte dos documentos dos Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCN), que reune os objetivos, conteldos e
orientacdes diddticas para a crianca. O RCNElI tem como proposta a
organizacdo de conteudos em eixos, que sdo dreas de conhecimentos para
o desenvolvimento de atividades relacionadas ao movimento, identidade,
autonomia, conhecimento de mundo, artes visuais, musica, sociedade e
natureza. A visdo apresentada sobre a crianca € que ela é um ser ativo, que
aprende por meio de interagcdées com o mundo ao redor. Nesse sentido, o
docente tem um papel fundamental no desenvolvimento da crianca,

porgue cabe a ele selecionar bons métodos, material diddtico adequado e
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explorar os eixos de desenvolvimento da crianca para proporcionar
vivéncias significativas.

O referido documento ndo & normativo e serve como orientacdo, pois
“seu cardter ndo obrigatdrio visa a favorecer o didlogo com propostas e
curriculos que se constroem no cotidiano das instituicdes, sejam creches,
pré-escolas ou nos diversos grupos de formacdo existentes nos diferentes
sistemas” (Brasil, 1998, p. 14). Porém, desde sua elaboracdo, foi alvo de
severas criticas por pesquisadores da drea que se posicionaram contrdrios

ao RCNEI. Assim, no que se refere a forma e a estrutura geral do documento,

apesar da equipe que assina a proposta incluir uma revisoraq,
observa-se, ao longo do texto, e de forma mais acentuada em
trechos do volume introdutdério, inUmeros erros gramaticais,
frases mal construidas, impropriedades de linguagem,
problemas que chegam a comprometer o entendimento
conceitual e a compreensdo geral do conteudo da proposta”
(ANPED, 1998, p. 21).

Um documento de abrangéncia e importdncia nacional deveria ter
passado por uma cuidadosa revisdo gramatical e de conteludo, como
também utilizada uma linguagem mais clara, objetiva e diddatica, visto que
hd tferminologias desconhecidas que confundem e dificulfam a
compreensdo dos leitores. Ademais, fatores como a falta de padronizacdo
de terminologia em documentos oficiais, a auséncia de organizacdo por
faixas etdrias, uma visdo equivocada da concepcdo de desenvolvimento
infantil e de curriculo, assim como pouca consisténcia no que se refere a
proposta de itens de conteUdo, contribuiu para que o RCNEI ndo adquirisse
a credibilidade dos professores que atuam nessa etapa de ensino (ANPED,

1998).
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A Educacdo Infantii ndo deveria ser fratada como uma etapa
educativa menos importante do que as outras da educacdo bdsica, pois é o
inicio da formacdo integral da crianca com o auxilio escolar. Logo, através
das vdarias criticas feitas ao RCNEI por parte de estudiosos, pesquisadores e
especialistas da drea, ocorreu uma reflexdo para que orgdos que
determinam e gerenciom a educacdo sejam mais cuidadosos e se
aprofundem na temdatica para propor algo mais consistente para esta etapa
educativa.

Contudo, ndo se pode condenar o referido documento, porque
existem fatores positivos que orientam a Educacdo Infantil. Nele, defende-se
que os jogos propiciam a ampliacdo dos conhecimentos infantis por meio da
atividade ludica e contribuem para o conhecimento de regras sociais. Alem
disso, eles estimulam para o controle de emocdes e sentimentos, possibilitam
a construcdo de novas descobertas, proporcionam a comunicacdo e o
respeito as regras e aos proprios limites. Também despertam a criatividade e
imaginacdo, ampliam o repertério linguistico, estimulam a autonomia,
independéncia, autoconfianca, motricidade, equilibrio, coordenacdo e
lateralidade, auxiliando na formacdo da personalidade da crianca (Brasil,
1998). Por esses motivos, defende-se que os jogos podem ser utilizados como
atividades diddticas para auxiliar no ensino-aprendizagem na Educacdo
Infantil.

Em 2009, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil
(DCNEI) foram elaboradas para orientar o planejamento curricular das
escolas. As DCNEl propdem a organizagcdo por eixos de interacdoes e
brincadeiras. Ademais, frazem como marco conceitual a indissociabilidade

entre o cuidar e o brincar. A visdo que a DCNEIl expde sobre crianca é
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sujeito histdrico e de direitos que, nas interacoes, relacoes e
prdticas coftidianas que vivencia, constrdi sua identidade
pessoal e coletiva, brinca, imagina, fantasia, deseja, aprende,
observa, experimenta, narra, questiona e constréi sentidos
sobre a natfureza e a sociedade, produzindo cultura (Brasil,
2010, p. 12).

Nesse sentido, as DCNEI reforcam o direito d educacdo para a crianca
e a situa como um sujeito atuante capaz de produzir cultura através dos
saberes relacionados ao seu universo infantil. Esse documento normativo
reconhece a crianca como sujeito social que constréi sua identidade
individual e coletiva através da interacdo na natureza e na sociedade.

Nesse sentido, esses documentos legislativos asseguram o direito
educacional da crianca e sinalizam as brincadeiras e jogos como estratégias
que podem contribuir para a construcdo de saberes na Educacdo Infantil. A
secdo seguinte se refere ao mais atual documento da legislacdo brasileira

no tocante & essa etapa educacional.
3 A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR DA EDUCAGCAO INFANTIL

Em 2017, foi aprovada a BNCC da Educacdo Infantil. Ela dialoga com
as DCNEI no sentido de ambos os documentos defenderem que a crianca
necessita do conhecimento histérico e cultural. No entanto, a BNCC
aprofunda a visdo sobre a crianca, que passa a ser vista como um sujeito
histérico e de direitos, e considera as interacdes sociais como elemento
essencial para aprendizagem. Dessa forma, a BNCC trata a crianca como
um ser complexo e potente, e situa a Educacdo Infantil em relacdo aco
desenvolvimento voltado para principios éticos, estéticos e politicos. Nesse

contexto, a BNCC também fornece subsidios para que as instituicoes de
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ensino infantil construam suas propostas pedagdgicas, de forma a evidenciar
0s principios éticos, politicos e estéticos.

Aléem do mais, a BNCC traz um maior detalhamento sobre os objetivos
de aprendizagem, reforcando a visdo da crianca como protagonista em
todos os contextos de que faz parte. Logo, as diversas dreas do
conhecimento e as diferentes linguagens sdo integradas por meio de
campos de experiéncia, acreditando que a crianca aprende por meio de
vivéncias do contexto escolar. Até 5 anos de idade ela vive principalmente
em um universo de brincadeiras, fantasias, imaginacdes e interacdes, nas
quais aprende.

A BNCC estd estruturada em cinco campos de experiéncia, a saber:

(i) O eu, o outro e o nds: a crianca aprende por meio da inferacdo
social na familia, na escola e na coletividade, construindo sua idenfidade
cultural de forma individual e coletiva. Nesta interacdo, ela comeca a se
entender como ser individual e a ver diferencas no outro, construindo uma
relacdo de respeito.

(i) Corpo, gestos e movimentos: a crianga por meio de linguagens,
como a musica, danca, teatro e as brincadeiras do faz de conta,
compreende suas potencialidades corporais de movimentos e gestos. Entdo,
a escola pode proporcionar momentos que ela utilize expressdes corporais
como gestos e mimicas para se expressar € se comunicar com outras
pessoas e 0s elementos de jogos podem ser utilizados em atividades para o
ensino-aprendizagem.

(i) Tracos, sons, cores e formas: a criangca desenvolve senso estético e
critico, o conhecimento de si mesma e dos outros e da realidade que a
cerca, por meio de cancoes, desenhos, pinturas, modelagens, colagens,

fotografias, mimicas, encenacgdes, brincadeiras e jogos.
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(iv) Escuta, fala, pensamento e imaginacdo: a crianca desde o seu
nascimento j& participa de situacdes comunicativas cotidianas com as
pessoas as quais intferage. Dessa forma, na Educacdo Infantil pode ser
oportunizado para que a crianca participe de conversas, escute e narre
historias, faca descricdes, tenha contato com contos, fabulas, poesias e
cordéis, despertando sua curiosidade pela literatura.

(v) Espacos, tempos, quantidades, relacdes e fransformacdes: a
crianca pode, na escola, ter a oportunidade de se envolver em atividades
para manipular objetos para fazer contagens, reconhecer formas
geométricas, ordenar, lidar com experiéncias envolvendo pesos e medidas,
no intuito de ampliar seu conhecimento de mundo fisico e sociocultural e
usa-lo em seu coftidiano.

Nesse sentfido, “os campos de experiéncias constituem um arranjo
curricular que acolhe as situacdes e as experiéncias concretas da vida
cotfidiana das criancas e seus saberes, entrelacando-os aos conhecimentos
que fazem parte do patrimdnio cultural” (Brasil, 2018, p. 40). Os cinco
campos apontados na BNCC podem ser desenvolvidos a partir de eixos
estruturantes de interacdes e de brincadeiras. Portanto, € importante que o
professor da Educacdo Infantil elabore suas atividades envolvendo a
ludicidade, as brincadeiras e as interacdes. A gamificacdo pode ser uma
metodologia ativa que contribui para o engajamento das criancas. Entdo,
ao trabalhar esses campos € importante a sua utilizacdo.

Na concepcdo da BNCC,

A interacdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da
infGncia, trazendo consigo muitas aprendizagens e potenciais
para o desenvolvimento integral das criancas. Ao observar as
interacdes e a brincadeira entre as criancas e delas com os
adultos, € possivel identificar, por exemplo, a expressdo dos

Revista Educacdo e Infdncias, Natal, v. 3. n. 4, e-34440, 2024 155N: 2764-6076 @



REVISTA

Educacao &
Infancias

Revista Educacdo e Infancias, Natal, v. 3, n. 4, e-344460, 2024 |155N: 2764-6076

afetos, a mediacdo das frustracoes, a resolucdo de conflitos e
a regulacdo das emocoes (Brasil, 2018, p. 37).

Dessa forma, € importante que a escola utilize atividades Iudicas
através de brincadeiras e com elementos de jogos para trabalhar o
desenvolvimento da crianca a partir do seu universo infantil, proporcionando
aprendizagem com base em conhecimentos prévios do seu convivio social.

Na Educacdo Infantil ndo hd consenso entre os estudiosos quanto a
ideia de determinar um curriculo para essa etapa educacional, pois hd
quem defenda o termo “proposta pedagdgica” como vidvel, porque ndo
hd necessidade de uma grade curricular burocratizada e desvinculada da
vida da crianca.

Ainda de acordo com a BNCC,

ao brincar, dancar, jogar, pratficar esportes, gindsticas ou
atividades de aventura, para além da ludicidade, os
estudantes se apropriom das logicas intrinsecas (regras,
codigos, rituais, sistemdticas de funcionamento, organizacdo,
taticas etc.) a essas manifestacdes, assim como tfrocam entre si
e com a sociedade as representacdoes e os significados que
lhes sGo atribuidos (Brasil, 2018, p. 220).

Com base no exposto, ao ir para escola o ideal seria que a crianca
encontrasse brincadeiras e jogos que conftribuisse para seu enfretenimento,
inferacdo e desenvolvimento integral. Ao chegar em uma escola com
recursos que lhes proporcione atividades lUdicas e dinGmicas possivelmente
haverd um maior aprendizado. O foco da gamificacdo € envolver
emocionalmente a crianca denfro de uma gama de tarefas. Para isso,
sugere-se a utilizacdo de mecanismos provenientes de jogos que sdo
percebidos pelos sujeitos como elementos prazerosos e desafiadores,
favorecendo a criacdo de um ambiente propicio ao engajamento da

crianca.
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Pensar a experiéncia como forma privilegiada de viver a
infGncia requer acreditar na rica possibilidade de as criancas
elaborarem sentidos e significados sobre o mundo e afirmar a
educacdo das criancas como uma acdo que se dd por meio
de relacdes educativas, sustentando a especificidade da
Educacdo Infantil (Pandini-Simiano; Buss-Simao, 2016, p. 78).

Portanto, a construcdo de saberes pode ser através do lUdico e de
forma prazerosa, com atividades escolares dindmicas, criativas, que
despertem o interesse e a curiosidade da crianca, ndo se distanciando do
mundo de imaginacdo e criatividade ao qual ela pertence. Nesse viés, a
escola pode fazer uso de metodologias ativas, como a gamificacdo, para
auxiliar no desenvolvimento da crianca. A gamificacdo é a utilizagcdo de
recursos de games em contextos diversificados. Essa metodologia ativa,
quando utilizada no contexto educacional possui potencial porque desperta
O interesse dos sujeitos na realizacdo de tarefas escolares nas quais ele se
sente recompensado. Isso € um fator positivo, tendo em vista que é algo
diferente do que ocorre na educacdo tradicional, em que as tarefas, por
diversas vezes, tém cardter punitivo e ao invés de se sentir motivado, o
educando fica temeroso em realiza-las.

Na proxima secdo discute-se a gamificacdo na Educacdo Infantil,
refletindo sobre a relevancia dessa metodologia ativa para esta etapa de

ensino.
4 A GAMIFICACAO NA EDUCACAO INFANTIL

Desde cedo a crianca pode ser desafiada a vivenciar prdticas que
desenvolvam habilidades e competéncias sociais. A metodologia ativa de

gamificacdo € inspirada na logistica de games e na utliizacdo de

Revista Educacdo e Infdncias, Natal, v. 3. n. 4, e-34440, 2024 155N: 2764-6076 @



REVISTA

Educacao &
Infancias

Revista Educacdo e Infancias, Natal, v. 3, n. 4, e-344460, 2024 |155N: 2764-6076

mecanismos utilizados nos jogos para propdsitos educativos. Ela € importante
no contexto educacional porque utiliza os elementos, recursos, estratégias e
sistemdtica dos games para proporcionar aprendizagem. “Entende-se que
gamificacdo parte do conceito de estimulo a acdo de se pensar
sistematicamente como em jogo, com o intuito de se resolver problemas,
melhorar produtos, processos, objetos e ambientes com foco na motivacdo
e no engajamento de um publico determinado” (Busarello et al., 2014, p. 33).

Nesse contexto, na Educacdo Infantil o professor pode acompanhar o
desenvolvimento cognitivo, emocional e psicomotor da crianca,
estimulando-a com atividades lUdicas como jogos e brincadeiras, porque
além dela necessitar do cuidar e do educar, precisa também de
metodologias de ensino que a aqjude a aprender os saberes culturais
consolidados socialmente.

A sociedade estd sempre evoluindo no que se refere a expansdo e
rapidez na circulacdo da informacdo, dinamismo de conteldo, recursos
tecnoldgicos e redes sociais. Ademais, novos jogos e brincadeiras surgem a
cada dia. Entdo, a escola pode buscar acompanhar essas transformacoes,
utilizando metodologias ativas que podem auxiliar no ensino-aprendizagem,

contribuindo para a melhoria da educacdo. Assim,

as escolas que nos mostram novos caminhos estdo mudando
para modelos mais cenfrados em aprender ativamente com
problemas reais, desafios relevantes, jogos, atividades e
leituras, valores fundamentais, combinando tempos individuais
e ftempos coletivos; projetos pessoais de vida e de
aprendizagem e projetos em grupo. Isso exige uma mudanca
de configuracdo do curriculo, da participacdo dos professores,
da organizacdo das atividades diddticas, da organizacdo dos

espacos e tempos (Moran, 2021, p. 01).
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A partir do exposto, a crianca pode aprender de forma integral, sem
se distanciar do seu universo infantil e convivio social. Assim, ela tem a
oportunidade de ampliar e adquirir saberes que contribuem para o
enfrentfamento de problemas da sua realidade. As metodologias ativas, ao
aprofundarem as aprendizagens, auxiliam no desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, tais como conhecimento, pensamento
criativo, comunicacdo e cultura digital.

Portanto, a escola pode ser um ambiente acolhedor para a crianca,
contribuindo para seu desenvolvimento educacional como um sujeito
protagonista de saberes. Essa formacdo integral acompanhard a crianga
durante toda sua vida. Além disso, “a escola € o meio de garantir o
desenvolvimento de aptiddes e habilidades que garantam a sobrevivéncia
econdmica do pais” (Vasconcelos et al., 2021, p. 10). Por isso, € relevante
uma atencdo especial para a Educacdo Infantil, para que a crianca seja
estimulada a uma formacdo educacional criativa na sociedade
contempordnea.

Nesse contexto, a gamificacdo pode contribuir para desenvolver a
criatividade da crianca, com estratégias que visam atingir o objetivo final da
afividade, porque envolve o interesse, a emocdo, o desafio e a satisfacdo.
Defende-se que utilizando mecanismos da gamificacdo em atividades
escolares a crianca pode possuir um engajamento maior na realizacdo
dessas tarefas e pode se sentir recompensada para conclui-las. Logo, os
jogos podem promover a diversdo, a cooperacdo, a concentracdo, a
socializacdo e despertar a atencdo da crianca.

Como j& citado, a gamificacdo é o uso de elementos, técnicas, regras,
l6gicas, fundamentos de jogos em atfividades educativas para o

desenvolvimento da aprendizagem. No contexto da BNCC (Brasil, 2018), as
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competéncias que podem ser adquiridas pelos sujeitos estdo relacionadas a
sua capacidade de qualificacdo para atender as necessidades da
sociedade contempordnea capitalista, em que ele possa atuar como
protagonista, pois “os modelos educacionais alteraram-se no mundo para
atender as novas demandas para a producdo de mercadorias e expansdo
do capital” (Vasconcelos et al., 2021, p. 13). Portanto, a gamificacdo
tornou-se uma das apostas da educacdo no século 21. O termo
gamificagcdo, embora pareca complicado, significa simplesmente usar
elementos dos jogos de forma a engajar pessoas para atingir um objetivo. Na
educacdo, o potencial da gamificacdo é imenso: ela funciona para
despertar interesse, aumentar a partficipacdo, desenvolver criatividade e
autonomia, promover didlogo e resolver situacdes-problema. (Lorenzoni,
2020).

Ao criar atividades com o objetivo de incorporar elementos de
gamificacdo, os professores podem empregar recursos Ccomo missoes,
desafios, pontuacdes, rankings, prémios, distintivos, fichas, bdnus,
classificacdes, avatares e cendrios. Desta forma, quando uma crianca
acerta uma resposta durante a realizacdo da tarefa, ela pode monitorar seu
progresso através de feedbacks motivacionais. Assim, a gamificacdo tem o
poftencial de tornar as atividades do ambiente escolar mais afraentes,
contextualizadas e produtivas para os sujeitos, promovendo a interatividade,
a resolucdo de problemas, a conquista de metas, o desenvolvimento de
habilidades tecnolégicas e incentivando o trabalho em equipe (Lorenzoni,
2020).

Nos games existem regras e objetivos definidos, quando essa
sistemdatica é utilizada em atividades escolares, o resultado pode ser mais

eficiente para a aprendizagem da crianca, porque ela é conduzida para
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sifuacdes que exigem criacdo, concentracdo, desafio, emocdo,
entretenimento e satisfacdo. “Gamificacdo tem como base a acdo de se
pensar como em um jogo, utilizando assistematicas e mecdnicas do ato de
jogar em um contexto fora de jogo” (Busarello et al., 2014, p. 14).

Vale ressaltar que, por meio da abordagem IUdica, as criancas tém a
oportunidade de fazer escolhas, colaborar, assumir responsabilidades,
compartilhar, organizar, interpretar e refletir sobre os saberes e experiéncias
vivenciadas na escola. O professor desempenha o papel de mediador da
aprendizagem. Através da brincadeira, as criancas desenvolvem habilidades
sociais, linguisticas e motoras, e quando os jogos sdo usados, elas se
divertem, encontram prazer e se envolvem em atividades educativas que
ampliam seu conhecimento.

Na gamificacdo, & medida que as criancas readlizam tarefas,
desenvolvem sua autoestima, autonomia, criatividade, raciocinio lo6gico,
estratégias e habilidades de resolucdo de problemas, pois sdo desafiadas a
atingir objetivos especificos. Os jogos se destacam pela clareza das regras e
a definicdo precisa de objetivos. Nesse sentido, os professores podem criar
suas atividades incorporando os elementos e recursos dos jogos, uma vez
gue todo conhecimento deve ter um propdsito claro para a crianca.

Vale ressaltar que a CF, a LDB, o RCNEl, as DCNElI e a BNCC sdo
fundamentais, pois abordam, orientam e regulamentam a Educacado Infantil.
Embora, ainda ndo apresentem a gamificacdo como proposta de
metodologia ativa esses documentos sinalizam para o educar as crion¢cas de
maneira prazerosa, incorporando jogos, brincadeiras, dangas, cantos e
manifestacoes artisticas, ao mesmo tempo em que refletem as politicas
publicas que se alinham com o contexto social, cultural e histérico do pais e

direcionam o processo educacional. Assim, & essencial que esta etapa de

Revista Educacdo e Infdncias, Natal, v. 3. n. 4, e-34440, 2024 155N: 2764-6076 @



REVISTA

Educacao &
Infancias

ensino seja cuidadosamente considerada, e as criticas feitas aos

documentos devem ser levadas em conta para a melhoria da educacdo

brasileira.

Dessa forma, mesmo entendendo a dificuldade que envolve a
producdo de orientacdes curriculares que considerem as
especificidades dos contextos e a autonomia dos sujeitos
responsdveis por seu planejamento e implementacdo, bem
como a necessdria intencionalidade das experiéncias a serem
propiciadas das criancas na Educacdo Infantil; e mesmo
assumindo que as aprendizagens ndo sdo linearmente
correspondentes a objetivos pré-definidos e nem similares para
todos os aprendizes, compreendemos que & preciso avancar
na discussdo e definicdo mais precisa em relacdo ao que fazer
no dia a dia junto as criancas, de modo a construir referéncias
mais objetivas e acessiveis aos professores. Ou, de outra parte,
que tais definicbes se facam objeto de programas de
formacdo continuada garantida a todos os que atuam nas
instituicdes de Educacdo Infantil (Lopes; Sobral, 2014, p. 99).

Com base no exposto, destaca-se a importadncia da Educacdo Infantil

no processo de desenvolvimento integral dos seres humanos, porque a

formacdo é um processo continuo, e o conhecimento é resultado das

interacdes sociais, sendo construido ndo apenas individualmente, mas

principalmente por meio da cooperacdo do grupo social do qual o

estudante pertence. Portanto, o individuo faz parte de um sistema capitalista

em que o sucesso pessoal e profissional, com condicdes dignas de

sobrevivéncia para ele e sua familia, exige habilidades e competéncias para

compreender e atuar na sociedade como agente de seu proprio bem-estar

social.
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5 ANALISE DO QUESTIONARIO SOBRE A GAMIFICAGAO NA EDUCAGCAO
INFANTIL

Nesta pesquisa sdo analisados questiondrios aplicados aos professores
de uma escola no municipio de José da Penha no RN. Esta instituicdo de
ensino possui 136 alunos matriculados e segundo consta em seu Projeto

Politico Pedagodgico (PPP), ela

se adéqua aos avancos tecnoldgicos e sociais com a
finalidade de melhorar a qualidade do processo de
ensino-aprendizagem, visando a formacdo integral da crianca
e atendendo ao inferesse publico. Para tanto, a aprendizagem
estd focada no desenvolvimento das capacidades
socioemocionais, de forma lUdica e dinamizada, levando em
consideracdo as habilidades e competéncias das criancas.
(Secretaria Municipal de Educacdo, p. 8, 2023).

E perceptivel a partir do seu PPP que a escola demonstra um
comprometimento evidente com os documentos legislativos que orientam e
normatizam a Educacdo Infantil, buscando oferecer um ensino de qualidade
para atender as demandas da sociedade contempordnea.

Para a construcdo do instrumento de pesquisa foi elaborado um
questiondrio condizente com os objetivos propostos de analisar a percepcdo
dos professores do Ensino Infantil sobre a gamificacdo, assim como verificar
se este € usado como a metodologia ativa. As questdes abordam a
gamificacdo de forma sutil e progressiva, tendo em vista que € um termo
que ndo estd proposto ainda como metodologia ativa nos documentos
legislativos da Educacdo Infantil. Entdo, poderia haver alguma recusa pelo
corpo docente da escola investigada em opinar sobre a temdatica. No
entanto, ndo houve nenhuma objecdo para responder o referido

insfrumento de pesquisa. Assim, foram criadas sete questdes, sendo uma
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objetiva e seis abertas, permitindo aos participantes emitirem suas opinioes
livremente. O questiondrio foi aplicado a todos os professores efetivos da
escola objeto que ministram aulas nas furmas de creche e pré-escola.

Vejamos o questiondrio:

Quadro 1 - Questiondrio realizado na escola

1 — Margue a opcdo que representa a etapa da Educacdo Infantil que vocé atua nd
escola?
a) () Creche b) ( ) Pré-escola

2 — Descreva a sua formacdo académica e profissional.
3 — Descreva a escola que vocé tfrabalha. (Como € a infraestrutura? Existe acessibilidade?
Existe brinquedoteca? Existem brinquedos e jogos de qualidade e em quantidade

suficiente? O ambiente é espacoso e acolhedor?)

4 — Mencione alguns jogos que vocé readliza com as criancas no ambiente escolar
informando os objetivos de ensino-aprendizagem.

5 - Expligue em que situacdes vocé utiliza dispositivos tecnoldgicos na escola.
6 — Vocé utiliza os jogos digitais para o aprendizado das criancas em suas aulas? Justifique.

7 — Na sua opinido, qual a relev@ncia da gamificacdo nas aulas na Educacdo Infantil?
Existem dificuldades para utilizd-la? Justifique.

Fonte: elaboracdo dos autores

Partindo para a andlise, na primeira questdo, foram coletadas
respostas de oito questiondrios relacionados a cinco turmas de creche e trés

de pré-escola. Veja o grdfico 1:
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Grdfico 1 - Educacdo Infantil

B Creche |M|Pré-escola

Fonte: pesquisa elaborada pelos autores

Como pode ser visto, hd um numero maior de turmas de creche. Isso
ocorre porque esta é a etapa para criancas de até trés anos de idade que
requer mais atencdo e cuidados. Logo, as turmas sdo compostas de no
maximo 15 alunos. J& as turmas de pré-escola comportam uma média de 25
alunos. Portanto, o total de criancas matriculadas em cada uma das duas
etapas é semelhante.

Em relacdo & segunda questdo, seis professores sdo graduados em
pedagogia, um estd atualmente graduando-se pedagogo, mas jad possui
licenciatura em Letras-Portugués. Apenas um docente ndo possui curso
superior, possuindo o segundo grau completo com formacdo em Magistério.

Observe o grdfico seguinte:
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Grdfico 2 - Formacdo Bdsica dos professores

B /Pedagogia M Letras Magistério

Fonte: pesquisa elaborada pelos autores

O grdfico demonstra que todos os docentes estdo habilitados para
desenvolver um bom trabalho na Educacdo Infantil.

Ao considerar as respostas da terceira questdo, constatou-se que a
escola dispde de salas com climatizacdo, lousas, carteiras adequadas,
armdarios e televisores. Ha também um pdtio com brinquedos € um
parquinho. No entanto, hd necessidade de melhorias na acessibilidade, bem
como na aquisicdo de brinquedos adaptados para criaoncas com
necessidades educacionais especiais. Foi relatado que a biblioteca é
composta por brinquedos diversificados, jogos e livros infantis com textura,
enfre outros itens, proporcionando um ambiente aconchegante e
acolhedor.

Nessa perspectiva, é fundamental uma boa infraestrutura com espaco
adequado para que as criancas sejam bem acolhidas e tfenham uma boa
disponibiidade de material diddtico pedagdgico. Isso permite que a
educacdo, o cuidado e o brincar estejam interligados e planejados de
forma a incentivar o desenvolvimento fisico, psicossocial, cognitivo, afetivo e

intelectual das criancas.
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Quanto a quarta questdo, os professores foram solicitados a mencionar
alguns jogos utilizados no ambiente escolar e a explicar os objetivos de
ensino-aprendizagem associados a eles. Foram mencionados com maior
frequéncia o jogo da memdaria (por 06 professores), quebra-cabeca (por 05
professores), jogo de encaixe (por 05 professores) e domind (por 04
professores). Esses jogos sdo utilizados para desenvolver habilidades como
concentracdo, percepcdo visual, autonomia na solucdo de problemas,
raciocinio légico, equilibrio, despertar da curiosidade, desenvolvimento da
coordenacdo motora, compreensdo e obediéncia ds regras e também para
tfrabalhar a disciplina.

Para auxiliar na coordenacdo motora, desenvolver a lateralidade e o
equilibrio foram mencionados os tapetes de pés e maos, amarelinha, jogos
com caixas para acertar bolinhas (por 04 professores), boliche (por 03
professores), bambolé, bem como o jogo “Aprendendo os iguais” (por 02
professores), sendo este Ultimo para promover nocdo de semelhancas e
diferencas, no intuito de formar uma concepcdo de combate a qualquer
tipo de preconceito e discriminacdo. De igual forma, o uso de massa de
modelar para trabalhar com cores, formas e texturas, tal como jogos de
adivinhacoes e contacdes de histérias. Nesse contexto, o ato de brincar e
jogar desempenha um papel fundamental na integracdo de aspectos
cognitivos e afetivos, estimulando o desenvolvimento integral das criancas.

Veja o proximo grdfico
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Grdfico 3 - Jogos utilizados na Educacdo Infantil

—

B Memoria Q-Cabecas Encaixe Doming M Bolinhas M Boliche Wiguais

Fonte: pesquisa elaborada pelos autores

Na questdo cinco, os professores relataram o uso de dispositivos
tecnoldgicos em suas prdaticas pedagdgicas. Eles mencionaram o uso da
internet para pesquisas, assim como do computador e impressora para
elaborarem e imprimirem as atividades para as criancas. Além disso,
microfones e caixas de som sdo empregados para trabalhar com musicas,
dancas, brincadeiras e jogos. Por fim, foi destacado que em cada sala de
aula existe um monitor de TV que é usado com frequéncia para as criangas
assistirem videos educativos.

Vale ressaltar que televisores, computadores, tfabletfs, notebooks e
smartphones tem impacto significativo na forma como as criancas leem,
pensam, inferagem, criam e analisam criticamente. Diante disso, constata-se
que os professores da escola pesquisada fazem uso dessas ferramentas para
ampliar as funcdes cognitivas das criancas, incluindo memaria, imaginacdo,
criatividade, senso critico, raciocinio, cooperacdo e interacdo social ao
envolvé-los em brincadeiras e jogos educativos.

Com as mudancas que ocorrem na sociedade, as criancas tém
contato com dispositivos tecnoldégicos para entretenimento, lazer e
comunicacdo desde muito cedo. Elas assistem a videos animados e

aprendem a lidar com jogos digitais rapidamente. Portanto, atrai-las para o
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universo lUdico dos jogos digitais pode ser uma estratégia eficaz. Ficou
evidente que a escola pesquisada dispde de dispositivos tecnoldgicos para
auxiliar no desenvolvimento das atividades planejadas pelos professores no
intuito de proporcionar uma maior aprendizagem para os sujeitos.

No tocante 4 questdo seis, cinco professores relataram que ndo
utilizam os jogos digitais por consideram inadequados para a idade das
criancas. Eles femem que as criangas possam desenvolver vicios desde cedo
e comprometer o aprendizado na escola. J& os trés restantes, no entanto,
afiirmaram que utilizam para trabalhar com cores, o jogo da memaria,

identificacdo de letras, entre outros. Veja o grdfico:

Grdfico 4 - Utilizacdo de jogos digitais

B Usam |MN3o usam

Fonte: pesquisa elaborada pelos autores

Na atualidade, desde muito cedo a criangca € exposta ao mundo
digital, e essa geracdo ndo tem dificuldades de jogar em smartphones e
computadores. Os jogos digitais podem ser tdo apropriados quanto os jogos
analdégicos, uma vez que incorporam elementos que contribuem para o
aprendizado. Eles podem facilitar a socidlizacdo e auxiliar no
desenvolvimento de habilidades cruciais para a vida, criando um ambiente

agraddvel e descontraido. A prépria palavra lUdica tem origem no latim
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ludus e significa jogo. O aspecto ludico € uma necessidade fundamental da
personalidade, do corpo e da mente, uma vez que possibilita a socializacdo,

a promoc¢do da criticidade e estimula a motivacdo para aprender.

O jogo deve ser visto, como um instrumento de apoio e auxilio
na construcdo da identidade pessoal das criancas, assim
como, para a exploracdo da imaginacdo, criatividade e
construcdo do pensamento critico e participativo, auxiliando
na formacdo de cidaddos com condutas sociais aptas para as
necessidades de uma sociedade que se encontra em
constantes modificacdes e transformacdes (Reinol et al., 2021,

p.9).

Na questdo sete, a maioria dos professores respondeu que utiliza a
metodologia da gamificacdo, principalmente por meio de jogos analégicos,
reconhecendo a sua importdncia. Eles relataram que a aprendizagem
ocorre por meio da ludicidade, desenvolvendo a criatividade, a autonomia,
o despertar da curiosidade e o interesse nas atfividades escolares. Defendem
que os jogos estimulam recompensas, confribuem para a capacidade de
solucionar problemas e para o trabalho em equipes de forma colaborativa,
proporcionando aulas mais criativas. Ademais, destacaram a adaptacdo
dos jogos de acordo com a faixa etdria das criancas. No entanto,
apontaram como desafio o tfrabalho com criancas com deficiéncia, devido
a dificuldade de adaptacdo as regras da competicdo.

Nesse sentido, as atividades com a linguagem dos jogos, roteirizadas
de acordo com a faixa etdria, podem integrar o cotidiano escolar,
promovendo a colaboracdo e a sociadlizacdo, despertam o raciocinio
l6gico, estimulam a criatividade e conduzem para o uso de estratégias.
Ademais, essas atividades ensinam a lidar com a competicdo, contribuem

para o respeito a diversidade e incentivam a froca de ideias, estimulando o
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desejo de conquistar metas, como também podem auxiliar na superacdo de

derrotas. Nesse contexto,

Para geracdes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios,
recompensas, de competicGo e cooperacdo é atraente e
facil de perceber. Os jogos colaborativos e individuais; de
competicdo e colaboracdo; de estratégia, com etapas e
habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes
nas diversas dreas de conhecimento e niveis de ensino.
(Moran, 2021, p. 5)

Desse modo, na escola investigada, as experiéncias se baseiam,
também, em brincadeiras com a linguagem de jogos. Isso acolhe as
criancas, estimulando a realizacdo de tarefas dindmicas e proporcionando
um ambiente prazeroso, relacionando-se com suas experiéncias fora da
escola. Como resultado, a aprendizagem se torna signficativa, uma vez que
a gamificacdo desafia a crianca a competir e a perseguir objetivos.

A partir desta abordagem, hd o desenvolvimento de competéncias
para o enfrentamento de obstdculos do dia a dia na resolucdo dos
problemas. A crianca, afravés da gamificacdo, tfem a possibilidade de
aprender a buscar solucdes para os obstdculos de forma desafiadora,

(154

competitiva, criativa e compensadora. Logo, “& importante misturar
técnicas, estratégias, recursos, aplicativos. Misturar e diversificar. Surpreender
os alunos, mudar a rotina. Deixar os processos menos previsiveis para os
alunos” (Moran, 2021, p. 7). Nesse contexto, a escola pode planejar e ofertar
atfividades inovadoras que estimulem as criancas a serem desafiadas e a
adquirir novos saberes.

Além dos jogos analdgicos, a escola pode considerar a inclusdo de
jogos digitais educativos, adequados a faixa etdria dos sujeitos, uma vez que

o contato com a realidade social direciona o desenvolvimento da crianca e

contribui para a expansdo de seu conhecimento. Consequentemente, no
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ambiente escolar se deve promover e intensificar o contato da crianca com

a realidade social por meio de brincadeiras e jogos. Portanto, “se o
desenvolvimento do conteldo dos jogos de papéis se relaciona diretamente
com a ampliacdo e a sistematizacdo de conhecimentos pela crianca, cabe
a escola de Educacdo Infantil organizar e ampliar ao mdximo esse contato

da crianca com a realidade social” (Pasqualini, 2010, p. 185).
6 CONCLUSAO

Desde a promulgacdo da CF de 1988 até a implantacdo da BNCC
(2018), diversos documentos e leis foram estabelecidos para respaldar e
apoiar a Educacdo Infantil. Para garantir que as criancas recebam uma
educacdo escolar eficaz, € fundamental ndo apenas o empenho das
familias e da comunidade escolar, mas também a acdo governamental que
visa proporcionar creches e escolas com infraestrutura fisica de qualidade,
disponibilidade de brinquedos, materiais pedagdgicos e didaticos, bem
como professores qualificados, entre outros recursos.

Na escola investigada, a aprendizagem da criangca ocorre através de
brincadeiras e jogos, que ndo sdo apenas uma forma de entretenimento e
lazer, mas sim o meio pelo qual elas desenvolvem habilidades motoras e
emocionais. Essa metodologia estd infrinsecamente presente na prdatica
pedagodgica dos docentes dessa instituicdo. Pois, embora o fermo
gamificacdo seja novidade para eles e que ainda ndo estd presente nos
documentos legislativos da Educacdo Infantil, de certa forma, essa
metodologia ativa j& é utiizada implicitamente em suas praticas

pedagdgicas ao explorar jogos e brincadeiras, reconhecendo a sua eficdcia
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para essa etapa educacional, uma vez que promove experiéncias
agraddveis e ludicas.

Portanto, o trabalho realizado por esta escola, que se baseia no uso de
jogos e brincadeiras possui relev@ncia por promover vivéncias significativas
para as criancas. Ela conta com uma equipe de docentes qualificados e
dedicados que lecionam em uma infraestrutura fisica adequada, com
disponibilidade de materiais didaticos e pedagodgicos. Os docentes, de
modo produtivo, contribuem para o desenvolvimento educacional das
criancas, oferecendo servicos de qualidade para o municipio de José da
Penha. No entanto, €& evidente a necessidade de melhorias na
acessibilidade, bem como disponibilizar mais materiais diddaticos e
pedagodgicos para aftender As criancas que necessitam de Atendimento
Educacional Especializado.

Nesse sentido, espera-se ter contribuido para uma reflexdo a respeito
de como os documentos legislativos brasileiros buscam orientar e normatizar
a Educacdo Infantil, perpassando os diversos olhares sobre a crianca,
destacando a necessidade de ofertar vivéncias através de atividades
lUdicas. Diante disso, aponta-se a gamificacdo como metodologia que
pode contribuir com o ensino-aprendizagem nessa etapa educacional, por

proporcionar uma aprendizagem de forma auténoma e participativa.
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