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Resumo

Este artigo discute a utilizacdo de jogos na Educacdo Infantil, mais especificamente sobre o método
intitulado gamificacéo. Inicialmente, faz-se uma abordagem bibliogréafica com embasamento tedrico de
autores como Vygotsky, Piaget e Benjamin, entre outros que fundamentam a utilizagéo de brincadeiras e
jogos educacionais, bem como as atividades lGdicas no processo de ensino-aprendizagem das criangas. Um
método que faz uso dos elementos e dindmica dos jogos, mas necessariamente néo é jogado como o game,
é a gamificacdo. Assim apresenta-se o conceito de gamificagdo e como ela pode contribuir para o
engajamento dos alunos no processo de ensino-aprendizagem. O objetivo deste estudo é correlacionar as
teorias dos autores supracitados de forma a impulsionar a gamificagdo como meio propulsor no processo
de ensino-aprendizagem. Neste contexto, por meio de uma pesquisa empirica, descritiva e exploratéria
construiu-se um exemplo préatico de como o professor pode criar o seu primeiro projeto de gamificagdo para
o0 ensino infantil. Apds analisar a teoria e navegar pelo exemplo prético, é possivel verificar a gamificacéo
como instrumento mediador para potencializar a aprendizagem e o comprometimento dos alunos.
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Abstract

This article discusses the use of gamification in early childhood education. Initially, it is made a
bibliographic approach with theoretical foundations from authors such as VVygotsky, Piaget, Benjamin and
others who defend the use of educational games and a recreational activities in teaching-learning process.
The gamification is a method that uses elements and dynamics of games, but it is not necessarily played as
a game. Thus, such a concept can contribute to the engagement of students in teaching-learning process.
As objectives of this study, we correlate the theories of this authors to promote gamification as a means of
promoting the teaching-learning process. In this context, through empirical, descriptive and exploratory
research, have a practical example of how the teacher can create his first gamification project for early
childhood education. After of to analysis the theory and to present a practical example, it possible to verify
this concept as a mediating instrument to enhance the learning and commitment of students.
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Introducéo

Com o avango da tecnologia cada vez mais exponencial, este fendbmeno provocou o
surgimento de geragdes, tais como baby boomers, geracdo X, geragéo Y, geragéo Z e alpha.
Essas geracdes sdo classificadas pelo ano de seu nascimento e, consequentemente, a relacdo
dessas geracdes com a tecnologia também se da de maneiras distintas. Independentemente de
haver consenso em relagdo as datas de nascimento de cada geragao, ha variagdes de acordo com
a fonte estudada, e alguns fatos sdo importantes de serem destacados, a saber: cada geracdo
possui caracteristicas proprias e formas diferentes de adquirir conhecimento e cada uma delas
interage com a tecnologia da sua forma especifica. Conhecer as peculiaridades dessas geracoes
torna-se Util para pensar no projeto pedagoégico da escola.

Como um dos objetivos deste artigo é apresentar o uso da gamificacdo no ensino
infantil, focaremos na geracdo Alphal, que sdo as criancas nascidas a partir de 2010. Esta
geracdo apresenta como principais caracteristicas a espontaneidade e autonomia, o poder de
adaptacdo muito acelerado, a interagcdo com a tecnologia desde o nascimento, e sd0 movidas
pelos estimulos sensoriais, sobretudo visuais, gracas as midias digitais repletas de imagens,
como o Instagram, Snapchat e TikTok.

Elas também possuem caracteristicas proprias para aprender, como a obtenc¢do de
informacgdes por meio de diferentes formas de comunicagéo (youtube, realidade virtual, jogos).
Também possuem uma forma de aprendizado mais horizontal e prezam por um ensino
personalizado, sob medida e que favorega o ensino que contemple situagdes do seu cotidiano e
que traga desafios para elas.

Portanto, solugbes que fogem do convencional e que abrangem diversos sentidos sdo
ideais. Estratégias de realidade aumentada, realidade virtual, games e construgdo de
conhecimento sdo as mais eficientes para este grupo.

Apesar de estes estudos focarem na geracgao atual, a importancia de contextualizar o
aprendizado e fazer uso do ludico para o melhor desenvolvimento das criangas vem sendo
discutido ha anos por Kishimoto (1998) e Piaget (1973), que trazem contribuicGes para este
tema ao abordar que a educacdo e a ludicidade devem se unir para a concretizagdo do
aprendizado escolar.

Por isso, é fundamental que o educador infantil compreenda esta demanda e faga uso
de brincadeiras e jogos como ferramentas para a aprendizagem das criangas. Assim, o professor
deve propiciar ambientes adequados que oportunizem situacBes diferenciadas, divertidas e
praticas, que estimulem e engajem os alunos do processo de ensino aprendizagem.

Neste contexto, um método que tem ganhado destaque é a gamificacdo. O objetivo
da gamificacdo é motivar as pessoas para que elas alterem seus comportamentos, desenvolvam
habilidades ou estimulem a inovagdo. As pessoas sentem inspiragdo de vérias maneiras
diferentes. Um modo de motiva-las é apresentar-lhes desafios praticos, encoraja-las a medida
que atingem novos niveis e manté-las emocionalmente envolvidas para atingir o melhor
resultado. E € isso que a gamificagdo proporciona. Em sua esséncia, a gamificagdo gira em
torno de envolver as pessoas em um nivel emocional e motiva-las a alcangar metas
estabelecidas.

1 Para saber sobre as geragdes e suas formas de aprender, acesso o e-book criado pelo DotGroup disponivel em: https:/dotgroup.com.br/conteudo-util/as-g fort de-aprender/
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A partir destas constatac@es, surge a seguinte questdo: Como melhorar a participagdo
dos alunos no processo de aprendizagem do ensino infantil? Para tentar responder a este
questionamento, tracamos como objetivo deste trabalho descrever as implicagdes do uso da
gamificagdo como instrumento mediador para potencializar a aprendizagem e o
comprometimento dos alunos, utilizando a revisdo sistematica da literatura.

Portanto, a organizacdo deste artigo se da da seguinte maneira: inicialmente, o jogo
na Educacgdo Infantil é apresentado na secdo 2; na secdo 3 apresentamos o conceito de
gamificacdo; na secdo 4 é demonstrado um exemplo de como construir um projeto de
gamificacdo no ensino infantil. Por fim, na se¢do 5 sdo feitas as consideragdes finais e elencadas
algumas perspectivas para outros trabalhos.

O jogo na educacao infantil

Para Pimenta (1986, p. 41), “as brincadeiras por muito tempo foram consideradas sem
importancia ou sem seriedade. Brincar é um recurso importante de que se valem principalmente
as criangas para lidar com o mundo fantasmatico”. Pimenta (1986, p. 46) ainda cita que “a
brincadeira tem um lugar, tem um tempo e tem uma fun¢éo muito importante: preparar a crianga
para um relacionamento social”.

Michel Foucault traz uma reflexdo importante sobre como as escolas utilizam suas
técnicas disciplinares como mecanismos de aprisionamentos e padronizacéo dos corpos dos
individuos quando diz que

O espagco escolar se desdobra; a classe torna-se homogénea, ela agora
s6 se compde de elementos individuais que vém se colocar uns ao lado
dos outros sob olhares do mestre. A ordenacéo por fileiras, no século
XVI111, comega a definir a grande forma de reparti¢o dos individuos na
ordem escolar: filas de alunos na sala, nos corredores, nos patios; [...],
cada aluno segundo sua idade, seus desempenhos, seu comportamento,
ocupa ora uma fila, ora outra. [...] Determinando lugares individuais
tornou possivel o controle de cada um e o trabalho simultaneo de todos.
Organizou uma nova economia do tempo de aprendizagem. Fez
funcionar o espaco escolar como uma maquina de ensinar, mas também
de vigiar, de hierarquizar, de recompensar. (FOUCAULT, 2010, p. 141-
142).

Observa-se que a padronizagdo criada nas escolas tende a modelar os individuos
tratando todos do mesmo modo, como se todos aprendessem da mesma forma. Corroborando
com Foucault, Rocha (2000) nos fala dos espacos disciplinares e mostra-nos que a escola esta
entre eles.

Esses espagos realizam a fixacdo e permitem a circulagcdo, marcam
lugares e indicam valores, garantem a obediéncia dos individuos, mas
também melhor economia do tempo e dos gestos. Inicialmente, estes
dispositivos disciplinares e disciplinadores — que regulam e delimitam
os permitidos e os ndo permitidos espacos a serem utilizados — foram
pensados para manter sob controle mais fechado as populagdes, através
das prisOes, dos patronatos e das policias. Da mesma forma, com o
passar do tempo, dispositivos disciplinares de controle mais aberto
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foram sendo ajustados as novas exigéncias sociais, como, por exemplo,
a familia, as agremiagdes e acima de tudo, a escola. (ROCHA, 2000, p.
122).

Ao pensarmos na caracteristica da geragdo Alpha, que é a de ser independente e
curiosa, e relaciona-la ao modelo de controle das escolas supracitado por Foucault e Rocha, é
possivel identificar uma das causas da desmotivacdo do aluno no processo de ensino e
aprendizado aplicado nas escolas atualmente. Assim, o brincar € uma forma de sair dessa rotina
¢ formagdo dos “corpos doceis” de Foucault.

Para Vygotsky (1998, p. 62), o brincar surge na situacdo imaginada que é criada pelas
criangas quando realizam seus desejos, reduzindo suas tensdes e acomodando conflitos e
frustracoes.

Portanto, para ele, uma das funcdes basicas do brincar € proporcionar que a crianca
aprenda a resolver situacdes conflitantes na vivéncia cotidiana. Assim ela sera capaz de fazer
uso de habilidades como a observacéo, a imitacdo e a imaginacao.

Benjamin (1984, p. 71) sabiamente diz: "sabemos que a repeticdo é para a crianga a
esséncia da brincadeira, que nada lhe da tanto prazer como brincar outra vez".

Em seus estudos, Santos (2002) relata o significado da palavra ludicidade, que vem
do latim ludus e significa brincar. Desta forma, menciona a ludicidade como sendo

[...] uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto lidico
facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural
colabora para uma boa salide mental, prepara para um estado interior
fértil, facilita os processos de socializa¢do, comunicacdo, expresséo e
construcdo de conhecimento. (SANTOS, 2002, p. 12).

Assim, o brincar nfo é somente brincar. E algo sério, pois faz parte da cultura da
crianca e de seus direitos. Segundo Winnicott,

[...] abrincadeira é a melhor maneira de a crianga comunicar-se, ou seja,
um instrumento que ela possui para relacionar-se com outras criangas.
Brincando, a crianca aprende sobre o mundo que a cerca e tem a
oportunidade de procurar a melhor forma para integrar-se a este mundo
que ja encontra pronto ao nascer. (WINNICOTT, 1975, p. 78).

Nas brincadeiras, a crianga é colocada diante de desafios para além de seu
comportamento diario, e pode levantar hipdteses para tentar solucionar problemas propostos
pelos adultos e pela realidade em que esta inserida. De acordo com Ventura (2010, p. 6), a
crianga desenvolve sua imaginacéo, constrdi relagBes reais e elabora regras de organizacéo e
convivéncia, construindo uma consciéncia da realidade, vivenciando uma possibilidade para
modifica-la.

Pensando no desafio e no despertar da curiosidade da crianga, trazemos 0s conceitos
dos jogos como forma de brincar. Os jogos empolgam e motivam as pessoas ha milhares de
anos. Huizinga (2014) cita que o jogo deveria vir antes da propria cultura do homem e o define
como

Conhecimento & Diversidade, Niterdi, v. 14, n. 33, p. 132-143
maio/ago. 2022.




Tauller Augusto de Araljo Matos; Jardelino Menegat.

E uma atividade que se processa dentro de certos limites temporais e
espaciais, segundo uma determinada ordem e um dado nimero de
regras livremente aceitas, e fora da esfera da necessidade ou da utilidade
material. O ambiente em que ele se desenrola é de arrebatamento e
entusiasmo, e toma-se sagrado ou festivo de acordo com a
circunstancia. A agdo é acompanhada por um sentimento de exaltagéo
e tensdo, e seguida por um estado de alegria e de distensdo.
(HUIZINGA, 2014, p. 97).

E possivel perceber que ao jogar, a principio o jogador nfo est4 preocupado em
aprender ou desenvolver alguma habilidade intelectual. Na verdade, os jogos ndo tém esse
objetivo. Mas, de forma indireta, a aprendizagem esta nas agdes ou regras do jogo e acontece
por meio de motivagdes e estimulos.

Em Franca (2016), é enfatizado que estudantes se recusam a fazer ligdes, leitura de
textos densos, memorizar contetidos e realizar atividades convencionais por ndo se sentirem
estimulados, porém, diante de games ou jogos simples, mostram-se interessados e atraidos pelos
desafios propostos, principalmente se forem apresentados de forma eletrénica no computador,
num jogo ou em uma atividade de disputa.

Houve uma mudanca com relacéo a visdo da aplicabilidade de games na educacéo.
Durante muito tempo, jogos eram considerados vilGes e atrapalhavam a formagdo do aluno,
sendo assim, em muitas situagdes s6 eram liberados para as criangas apos realizarem suas
atividades convencionais do colégio. Hoje é possivel considerar a utilizagdo de jogos na
educacdo como um suporte ludico e atraente que esta de acordo com a necessidade da geracao
atual de alunos. A Pedagogia descobriu que jogar € coisa séria para as criangas, e com 0s games
também foram desvendadas as diversdes que motivam e contribuem para os diferentes estilos
de aprendizagem. Os jogos podem se adequar a quaisquer disciplinas com 0s recursos
tecnoldgicos atuais, mas claro, lembrando que é sempre necessario possuir um planejamento
para serem utilizados de forma eficaz e com resultados explicitos (FRANCA, 2016).

Um recurso que faz uso das técnicas dos games e que pode ser utilizado para o
engajamento dos alunos é a gamificagdo. Assim, na proxima se¢do, apresentamos este conceito.

Gamificacado

Provavelmente, de forma intuitiva, as pessoas conhecem ou utilizam este conceito.
Diante disso, pode-se pensar em algumas situagfes: Quantas vezes as pessoas foram desafiadas
nas redes sociais para resolver problemas extremamente complexos em que 99% delas erram?
A Figura 1 exemplifica este desafio.

Conhecimento & Diversidade, Niterdi, v. 14, n. 33, p. 132-143
maio/ago. 2022.




Tauller Augusto de Araljo Matos; Jardelino Menegat.

Figura 1 — Desafio de l6gica matematica lidico

A MAIORIA NRO ACERTA!

e + o +

=7

-
a

Fonte: www.matematicagenial.com (2021)

Quando desafiada, a pessoa tenta resolver o problema e, caso encontre o resultado
correto, ainda compartilha o desafio com outras pessoas. Entretanto, ela também realizaria o
mesmo desafio se este fosse apresentado como exposto na Figura 2?

Figura 2 — Desafio de l6gica matemaética tradicional

A MAIORIA NAO ACERTA!
X+X+X=30
X+Y+Y=20
Y +Z+Z=9
Y+Z/2*X=7?

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Sera que este tipo de desafio também faria sucesso e seria compartilhado por milhares
de pessoas? Muito provavelmente ndo. A imagem apresentada na Figura 2 exibe o0 modo como
a maioria dos alunos aprende este conteido na escola. Entretanto, ambas as imagens (Figura 1
e Figura 2) representam o desenvolvimento dos mesmos conceitos, sendo a Figura 1 mais
“divertida”. Nesta situacdo, € facil perceber que nos envolvemos melhor com as atividades
quando estas sdo propostas de uma maneira mais divertida. Este é um dos objetivos da
gamificacdo na sala de aula.

A gamificacdo, como serd apresentada a seguir, possibilita uma mudanga
comportamental das pessoas em relacdo as atividades a serem desenvolvidas. No geral, as
pessoas querem e entendem a importancia de realizar determinada tarefa, mas tém dificuldade
em superar obstaculos por diversos motivos. Nestas situacdes, a gamificagdo pode trazer
motivacdes e estimulos necessarios. Existem aplicagdes como vigilantes do peso e alcodlicos
andnimos, que fazem uso de elementos essenciais da gamificagdo, como a colaboragéo. Afinal,
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com o trabalho em equipe se torna mais facil atingir o objetivo final e reconhecimento por meio
das medalhas ou insignias que simbolizam as conquistas.

Indiretamente, o professor j& aplica muitos conceitos da gamificagdo sem saber estar
fazendo isso, como a criagdo de uma avaliacéo, por exemplo. Nela sdo criadas regras, atribuidos
pontos a cada questao e se pensa no nivel de dificuldade de cada uma delas. Além disso, também
se leva em consideracdo outras fases para compor essa avaliagdo, como trabalhos em grupo ou
individuais para o fechamento da nota do semestre. A partir da nota final, o professor atribui
um conceito que pode ser uma nota de 0 a 10 ou uma escala de conceitos da letra “A” até a letra
“E”. Nesta descrigdo, sdo utilizados conceitos de gamificagdo tais como pontos e badges (que
sdo etiquetas, medalhas ou insignias dadas aos participantes da gamificacdo quando cumprem
alguma atividade).

Cabe observar que ndo ha nada de novo em motivar as pessoas com insignias. Elas
sempre existiram. Escoteiros e bandeirantes usam estes distintivos hd mais de cem anos.
OrganizagBes militares, por sua vez, também concedem medalhas h& séculos. A gamificagdo
pode agregar a rotina docente a transformacdo deste raciocinio em um processo mais leve,
contextualizado, imersivo e propositivo, ou seja, mais ludico. Assim, as notas podem ser
transformadas em pontos de experiéncias, conceitos podem ser transformados em badges que
podem ser colecionados, tanto digitalmente quanto fisicamente.

As atividades podem ser transformadas em missdes. Desta forma, ao completa-las é
possivel ganhar moedas (termo utilizado na gamificagdo para premiagdo), e, a partir disso, 0s
alunos passam a obter alguma vantagem, como eliminar uma alternativa de uma pergunta de
multipla escolha ou entdo o direito de consultar a internet durante uma atividade em que néo
era permitido. Também se pode aumentar o tempo do intervalo ou de uma aula de Educagdo
Fisica (premiaces coletivas) (EUGENIO, 2020).

A partir deste ponto, podemos entender que a gamificagdo faz uso de ferramentas
especificas, que ajudam a resolver problemas e melhorar o aprendizado, e motivam agdes e
comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos.

De acordo com Kapp (2012 p. 125), a gamificagdo é “o uso das mecanicas baseadas
em jogos, da sua estética e l6gica para engajar as pessoas, motivar agles, promover a
aprendizagem e resolver problemas em contextos de ndo jogos™.

Para Eugenio (2020, p. 59), gamificag@o ¢ “uma estratégia que usa os elementos, o
pensamento e a estética dos jogos do mundo real, visando a modificagdo do comportamento das
pessoas”.

Ja Burke (2015, p. 16) traz o conceito estabelecido por Gartner que o define como “o
uso de design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas
para que elas atinjam seus objetivos”.

Os conceitos apresentados abordam a questdo da motivacdo das pessoas como
consequéncia da gamificagdo por meio da mecanica de jogos, tais como pontos, distintivos ou
placares, e por meio de um método, que, no jogo, é a jornada que os jogadores terdo que
percorrer utilizando-se de elementos como a sequéncia dos passos do jogo, o reconhecimento
do ambiente e a decodificagdo do roteiro. Por meio destes conceitos de jogo, a gamificacao
consegue atingir o seu objetivo que é motivar as pessoas para que elas alterem seus
comportamentos, desenvolvam habilidades ou estimulem a inovagéo.

A gamificacdo deve construir uma série de desafios que engajem os jogadores em um
nivel emocional e os motive a alcangar metas que sejam significativas.
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O conceito de gamificagdo na educacdo “incorpora a experiéncia dos jogos
eletronicos a Pedagogia para tornar as aulas mais atraentes e ludicas, e unificar a teoria e a
tecnologia em todas as modalidades de ensino” (FRANCA, 2016, p. 13).

Como analisa Mattar (2010), para promover o aprendizado um game deve ser
centrado no aluno. Isto significa que ao criar uma gamificacdo na educagdo o professor deve
pensar em estar sempre incentivando o aluno a progredir no ambiente do jogo durante o0s
diversos desafios propostos. A flexibilidade e a autonomia da aprendizagem séo estimuladas,
pois 0 aluno organiza o jogo da maneira que preferir. Com isso, 0 aluno tem a ideia de que ele
¢ espontaneamente responsavel pelas decisdes relacionadas a metodologia de construcéo do seu
aprendizado.

Alves (2015, p. 2) afirma que a “utilizagdo de atividades ludicas e gamificadas geram
0 engajamento de publicos de diferentes perfis e idades, pois o0 engajamento esta diretamente
ligado a relevancia dos conteudos, as pessoas ¢ a forma como a aprendizagem é motivada”.

E importante destacar que a gamificacdo néo se restringe ao uso de jogos prontos,
tanto analdgicos como digitais, em sala de aula. Entender o conceito dessa forma é subestimar
0 poder de transformacdo real da gamificacdo, que tem mais a ver com 0 comportamento
humano e a Psicologia do que com jogos e diversdo. A gamificagdo tem compromisso com o
ludico, mas esta longe de defender que seja somente por meio disso que as pessoas S&o0
motivadas e se engajam em uma proposta. Enfim, a gamificacdo mira 0 comportamento dos
alunos.

Outro ponto importante é entender que a gamificagdo na educacdo ndo trata de
transformar a sala de aula em um lugar de puro entretenimento, muito menos em uma lan house
em que os alunos apenas jogam e se divertem. A gamificacdo aplicada a educagéo tem como
objetivo motivar os estudantes por meio da linguagem dos jogos, valorizando a intencionalidade
pedagogica do professor.

Cabe esclarecer o que ndo é gamificagdo. O termo tem sido utilizado, em alguns
momentos, de forma incorreta. Muitos professores ao fazerem uso de recursos de tecnologia da
informacéo (TIC), tais como Google forms, Microsoft forms, Mentimeter, Kahoot, Plickers,
jogos educativos, dentre tantos outros, citam estarem fazendo uso da gamificacéo, porém, sdo
coisas distintas. Quando séo utilizados jogos para facilitar o processo de aprendizagem, na
verdade estd ocorrendo a aprendizagem baseada em jogos. Essa metodologia ativa é fabulosa,
eficaz e deve ser celebrada como as conquistas obtidas pela gamificacéo.

Piaget, Vygotsky e Wallon defenderam em suas teorias a importancia da educagao
mediada por jogos, visando ao desenvolvimento pleno das criangas. Porém, a gamificacdo
utiliza elementos e dinamica dos jogos como niveis, progressdes e pontuagdes de forma ludica,
em ambientes analégicos ou virtuais de aprendizagem, ou seja, ela é desenhada com elementos
de games, mas nao é jogada necessariamente como game.

Construcao de um projeto de gamificacao

A gamificacdo ndo necessariamente necessita de recursos de tecnologia para ser
aplicada. E possivel utiliza-la de forma analdgica. O professor pode construir uma narrativa
como elemento de contextualizagdo e atribuicdo de objetivos e propositos. Porém, um fator
importante da gamificacdo é o feedback imediato. Quando joga, o aluno tem resposta imediata
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do seu erro, o que faz com que aprenda com este erro para que na proxima tentativa ndo o
cometa novamente.

Outro desafio, dependendo do tamanho da turma, é o gerenciamento destas
informac0es, ou seja, o controle das moedas e badges recebidos pelos alunos. E posteriormente
o controle das trocas destas moedas pela premiacéo pré-estabelecida pelo docente.

Assim, neste caso, a tecnologia seria um auxilio ao professor para reproduzir de forma
mais contundente a estética, 0 pensamento e os elementos de jogos em sala de aula, mas também
€ importante destacar que néo é trivial ou indispensavel, pois, na maioria dos casos, a tecnologia
entra como suporte para facilitar e agilizar o processo.

N&o ha necessidade de gamificar todo o contelido ou todas as experiéncias de
aprendizagem. O ideal é que o professor mescle estratégias focando nos potenciais da
aprendizagem. A gamificagdo incentiva o aluno a progredir no contetdo, motiva a acdo e
reforca o conhecimento e o comportamento desejados.

A seguir, é apresentado um roteiro para criagdo de uma solucdo de aprendizagem
gamificada.

Figura 3 — Roteiro para uma solucdo de aprendizagem gamificada

Fonte: Borges (2020).

O primeiro passo é o levantamento da necessidade com o desenvolvimento de camada
de contetido. Neste ponto faz-se a tentativa de completar a frase: “ao fim do método gamificado
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o aluno devera ser capaz de...”. A partir disso, inicia-se a fase de estudo do publico-alvo com o
desdobramento para a etapa do desenvolvimento da camada de jogo, que consiste na defini¢éo
do método que sera utilizado. Assim, devem ser respondidas perguntas como: se 0 processo
serd competitivo (alunos disputam entre si de forma individual), colaborativo (podem atingir
metas coletivas) ou misto (com premiacdes individuais e coletivas); deve-se verificar a forma
de aplicacéo, se sera presencial, digital ou hibrido. E, por fim, em quantos momentos/fases ira
ocorrer a gamificacéo.

No préximo nivel do roteiro, encontram-se as fases de roteirizacdo e estudo
preliminar. O roteiro é a pega-chave da gamifiacdo, portanto, quando se pensa sobre isso é
importante pensar na mecanica e na dindmica. Em relag8o & dinamica do game, deve-se criar a
narrativa, ou seja, uma histdria cujos protagonistas sejam os proprios alunos; gerar a misséo da
atividade para definir como se dard a progressao (as etapas que se sucedem); e criar as regras e
restricdes. Com relacdo & mecénica, inclui-se a decisdo de como o contetido serd utilizado
durante a interacdo, quais seréo os desafios, 0s recursos e como se dara o encerramento do jogo.

Definida a roteirizagéo, passa-se para o estudo preliminar e design dos componentes.
E a hora de definir se a gamificagéo sera analdgica ou digital e quais recursos dos games serdo
utilizados no processo: tabuleiro, avatares, dados, placar, moedas, badges etc.

Para que o processo ocorra da melhor forma possivel, Borges (2020) sugere que seja
feito um teste no modelo apresentado. Recomenda-se testar o piloto duas vezes pelo menos
antes de aplica-lo, captar o feedback dos usuérios do teste e ajustar 0s pontos necessarios.
Assim, validada, a solucdo gamificada esté pronta para ser aplicada.

Exemplo no ensino infantil

Entende-se que é possivel fazer gamificagdo acessivel a todos sem fazer uso da
tecnologia. Para isso, serd tomado como base um dos objetivos de aprendizagem e
desenvolvimento da Base Nacional Curricular Comum (BNCC) para o ensino infantil.

Como levantamento de necessidade e desenvolvimento da camada de contetido sera
utilizado o seguinte tema da BNCC: campo de experiéncias “escuta, fala, pensamento e
imaginacdo” - (EIO3EFO03). Escolher e folhear livros, procurando orientar-se por temas e
ilustraces para identificar palavras conhecidas. Feito isso, 0 préximo passo consistiu no
diagndstico do publico-alvo: criangas de 4 anos a 5 anos e 11 meses.

Encerrado o primeiro processo, foi iniciado o desenvolvimento da camada de jogo,
no qual se definiram os seguintes critérios: a competi¢do sera de forma coletiva, presencial,
alocada ao longo de 1 dia e os grupos formados por 5 alunos.

O passo seguinte consistiu na construcao da roteirizagdo. Definido o roteiro do jogo
sobre dinossauros, os alunos interpretam a figura de paleontélogos que desvendam os segredos
dos dinossauros. A missdo consiste em identificar nas revistas temas e ilustracbes de acordo
com a instrucédo do professor. As regras (dindmica e narrativa) definidas sdo: na aula o professor
explicara sobre as principais espécies de dinossauros (carnivoro, onivoros e herbivoros) em 3
etapas, uma para cada tipo de espécie, e em seguida os alunos procuram nas revistas imagens
que representem o tema abordado pelo professor. Para isso, serdo computados os pontos
individuais de cada aluno e o somatdério da equipe.
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Ao final de cada fase o grupo vencedor recebe uma medalha de especialista em
dinossauros carnivoros, onivoros ou herbivoros (de acordo com a fase), e os demais colegas sao
condecorados com a medalha conhecedor dos dinossauros carnivoros, onivoros ou herbivoros,
também de acordo com a fase. Ao final da competicdo o grupo vencedor recebe a medalha de
paleontélogo e os demais colegas da turma recebem a medalha amigo dos dinossauros.
Portanto, ao final da gamificacéo, todos os alunos recebem 4 medalhas.

Sobre o design dos componentes, definiu-se que o professor anotara a pontuagdo dos
grupos no quadro. Assim, serd utilizado um placar para computar as moedas obtidas por cada
grupo ao longo da gamificacdo. Serdo atribuidos bagdes referentes a cada fase (especialista em
carnivoros, onivoros e herbivoros) e para a equipe vencedora sera dada a grande medalha de
paleontélogo.

Consideracgdes finais

Este artigo fez mengdo a tedricos importantes da sociedade, que demonstraram como
0 brincar e o ltdico séo importantes para o desenvolvimento da crianca.

A aula tradicional esta literalmente em jogo ou em xeque, e um dos motivos que
levam a esse emparedamento pode ser o seu formato inadequado e pobre com relagdo a
instrumentos que propiciam 0 engajamento por parte dos alunos. Para exemplificar, foi
apresentado um roteiro de uma aula com uso de gamificagdo para a Educacéo Infantil.

A gamificacdo ndo é algo novo. Por meio deste estudo foi possivel verificar que
mecénicas de jogos sdo utilizadas ha muito tempo para envolver e motivar as pessoas. Pessoas
inspiradas sdo capazes de atingir seus objetivos e a gamificacdo é mais um meio de motivar as
pessoas.

Além disso, a gamificacdo provoca o envolvimento e 0 aumento da motivacdo nos
estudantes, favorecendo maior proximidade entre o educando e o contetdo, unindo o ato de
aprender com o entreter. Ou seja, aprender de forma intuitiva e dindmica.

E importante destacar que, apesar de citar um exemplo de aplicacdo em um projeto
isolado, a gamificacdo ndo é para ser utilizada de forma isolada, mas sim é recomendado o seu
uso de forma processual e completa em todo o trajeto educacional.

Os estudos apresentados reforgam que a gamificacdo incentiva o aluno a progredir no
contetdo, motiva a agao e reforca o conhecimento e 0 comportamento desejados.

Como trabalho futuro, pretende-se aplicar esta aula e demais oportunidades de
gamificacdo em uma turma do ensino infantil para analisar o resultado alcancado.
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