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RESUMO

A presente pesquisa tem como objeto de estudo a Gamificagdo como recurso de Ensino e Aprendizagem na Educacéo
Infantil, apresentando uma discussao sobre a importancia da atividade lGdica para o processo de ensino-aprendizagem
por intermédio da gamificacdo na construcdo da aprendizagem. A metodologia de pesquisa € a bibliografica com
elaboracdo de texto descritivo, refletindo sobre aspossibilidades e desafios de como o professor pode vir a utilizar
a gamificacdo como mais uma ferramenta de auxilio pedagdgico. Sendo necessaria a analise dos conceitos de forma
interdisciplinar com apoio na BNCC (Brasil, 2018), Moran (2015) e Machado (2013). A gamifica¢éo na educacéo
pode ser pensada como uma possibilidade de inovagdo nas técnicas de ensino e aprendizagem atuais, utilizando a
ludicidade e os jogos digitais como instrumentos de suporte educacional que viabilizam o alcance dos objetivos de
aprendizagem.

Palavras-chave: Tecnologia; Gamificacéo; Ludicidade.

1. INTRODUCAO
Segundo Fardo (2012), nos dltimos anos, temos avancos significativos no campo da

gamificacdo, especialmente quando aplicados & Educacdo Infantil. E evidente que a gamificacdo
encontra na educacdo infantil um terreno altamente propicio para sua implementacdo. Neste
ambiente, ela se beneficia da vasta bagagem de aprendizado que as criangas trazem de suas interacfes
com jogos. Além disso, encontra uma area que demanda novas estratégias para envolver individuos
cada vez mais imersos no contexto das midias e tecnologias digitais, enquanto se mostram
desinteressados nos métodos tradicionais de ensino passivo predominantes nas escolas.

Ainda com Fardo (2012), pesquisas e observagOes consistentemente sugerem que a
gamificacdo pode oferecer beneficios substanciais quando empregada de maneira apropriada. Assim,
0 conhecimento sobre este tema e a habilidade de integrar jogos eficazmente em estruturas
educacionais tornam-se recursos valiosos para profissionais das areas de educagdo e comunicag&o.
Diversas iniciativas estdo surgindo com o objetivo de reformular o ensino, aumentando a motivacao

e 0 interesse das criancas.
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Os autores Moran (2015) e Machado (2013) destacam a importancia das metodologias ativas
na Educacdo Infantil como uma base fundamental para que as criangas possam desenvolver
habilidades de reflexdo e pensamento critico. Isso envolve a expressdao de suas ideias,
questionamento, brincadeira, participacdo ativa, exploracdo e interacdo com diferentes situactes e
realidades.

Consequentemente, a aplicacdo da gamificagdo na Educacdo Infantil promove maior
envolvimento das criangas nas atividades propostas, oferecendo uma abordagem ludica que favorece
a socializacdo, interacdo e aprendizagem. Atraves das brincadeiras, as criancas podem fantasiar,
recriar a realidade e construir experiéncias significativas, que desempenham um papel fundamental
na descoberta do mundo e na integragédo ao contexto social. 1sso nos leva a uma reflexdo importante:
0 ato de brincar € uma experiéncia cultural fundamental ndo apenas nos primeiros anos da infancia,
mas ao longo de toda a vida de um individuo. O brincar é enriquecido pelas referéncias culturais e
pelo repertorio ao qual as criangcas tém acesso, assim como pelas experiéncias que vivenciam
(FREIRE, 1986).

2. MATERIAL E METODOS
Serd empregada uma pesquisa bibliografica como metodologia, cujo proposito é aprofundar

0 conhecimento sobre a gamificacdo e investigar a viabilidade de sua aplicagdo no contexto
pedagdgico da educacdo infantil. A pesquisa bibliografica consiste em um resumo conciso do tépico
a ser estudado, visando obter resultados mais acessiveis, através da andlise de informacdes
relacionadas a fendmenos, leitura critica e sintese textual. Esta analise do conhecimento passado é
uma maneira de construir novos entendimentos a partir de resultados j& publicados em livros, artigos
de periddicos, conferéncias e outros registros, promovendo interacdo e utilizacdo de revisfes da
literatura.

Partimos da hipdtese de que é possivel estabelecer uma articulagcdo positiva entre a pratica
pedagdgica na Educacdo Infantil e areas de conhecimento que compartilham semelhancas e
afinidades, tendo em comum uma abordagem integrativa e interdisciplinar na formacéo de cidaddos
conscientes de seus direitos.

Recomenda-se dar continuidade a pesquisa, a fim de alcancar conclusées e resultados mais
concretos sobre o tema, alinhados ao que foi explorado e estudado nos referenciais teoricos. 1sso

permitird uma abordagem mais aprofundada e esclarecedora das questfes investigadas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), vem destacar os direitos de aprendizagem na

Educacéo Infantil:



DIREITOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO NA
EDUCACAQ INFANTIL

* Conviver com outras criangas e adultos, em peguenos e grandes grupos,
utilizando diferentes linguagens, ampliando o conhecimento de si e do

outro, o respeito em relacdo a cultura e as diferencas entre as pessoas.

* PBrincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos
e tempos, com diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a producdes culturais, seus conhecimentos, sua
imaginacao, sua criatividade, suas experiéncias emocionals, Corporais,
sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais.

s Participar ativamente, com adultos e outras criancas, tanto do planeja
mento da gestao da escola e das atividades propostas pelo educador
guanto da realizacao das atividades da vida cotidiana, tais como a escolha
das brincadeiras, dos materiais e dos ambientes, desenvolvendo diferen
tes linguagens e elaborando conhecimentos, decidindo e se posicionando.

+ Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores, palavras,
emocoes, transformacoes, relacionamentos, historias, objetos, elementos
da natureza, na escola e fora dela, ampliando seus saberes sobre a cultura,
em suas diversas modalidades: as artes, a escrita, a ciéncia e a tecnologia.

+ Expressar, como sujeito dialogico, criativo e sensivel, suas necessidades,
emocdes, sentimentos, duvidas, hipoteses, descobertas, opinides, ques
tionamentos, por meio de diferentes linguagens.

s Conhecer-se e construir sua identidade pessocal, social e cultural, cons
tituindo urna Imagem positiva de si e de seus grupos de pertencimento, nas
diversas experiencias de cuidados, interacdes, brincadeiras e linguagens
vivenciadas na instituicdo escolar e em seu contexto familiar 2 comunitario.

Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/#infantil

A introducdo da gamificacdo desde a Educacao Infantil permite que as criangas experimentem
e apliquem suas teorias sobre 0 mundo, proporcionando um papel relevante para o aspecto ludico em
seu processo de aprendizagem. Conforme Piaget (1989) observou, as criangas sdo construtoras ativas
de conhecimento, constantemente criando e testando suas préprias teorias sobre o mundo.

A Competéncia 5 da BNCC enfatiza a importancia de compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informagdo e comunica¢do de maneira critica, significativa, reflexiva e ética. Isso é
aplicivel ndo apenas em praticas sociais gerais, mas também em contextos escolares, onde os alunos
podem se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimento, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria em suas vidas pessoais e coletivas (BRASIL 2018).

No entanto, a incorporagéo de ferramentas ou elementos de jogos em situa¢fes que ndo sao,
em si, jogos, especialmente desde a Educacéo Infantil, requer uma abordagem cuidadosa. I1sso implica
uma reavaliacdo dos projetos pedagdgicos, com um enfoque especial nessas ferramentas e na
expansdo de suas possibilidades. Essa abordagem contribui para promover aprendizagens
significativas, democratizar o acesso a tecnologia e incluir as criangas no mundo digital de maneira

consciente e responsavel.



4. CONCLUSAO
A relevancia de incorporar a gamificacdo como ferramenta de desenvolvimento de futuros

cientistas desde a primeira infancia se torna clara a luz deste estudo. A abordagem gamificada
estimula e nutre a curiosidade das criancgas, preparando-as para se tornarem pensadoras criticas em
relacdo a uma variedade de questdes presentes em sua sociedade.

A gamificagdo ndo apenas aumenta o envolvimento das criangas nas atividades escolares, mas
também cultiva habilidades essenciais, tais como autonomia, criatividade, resolucao de problemas e
colaboracdo em equipe. Além disso, é importante ressaltar que esse recurso contribui para o
crescimento e o desenvolvimento saudavel das criangas.

Dessa forma, é imperativo continuar a investigar este tema, a fim de aprimorar constantemente
as metodologias de ensino e aprendizagem no contexto da gamificacdo, com potencial para enriquecer

e beneficiar a Educacéo Infantil como um todo.
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