. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacao- REASE

doi.org/10.51891/rease.v10i4.13754

IMPACTO DA GAMIFICAGAO NA QUALIDADE DA EDUCAGCAO INFANTIL
EM ESCOLAS PUBLICAS

Rodrigo Rodrigues Pedra!
Cristiane Campos da Silva?
Osileide Barreira da Silva’
Rodrigo Maldonado Guimaries Brito*
Sheila Veronica Bravo’

Este estudo explorou como a gamificagdo pode impactar as praticas educacionais
em escolas publicas de educacio infantil, focalizando em seu papel na melhoria da qualidade
da educacio. A pesquisa foi motivada pela questio central de como a gamificacio, ao ser
integrada aos processos educativos, pode aprimorar o ensino e a aprendizagem. O principal
objetivo residia na avaliacio da implementa¢io da gamificacdo e no seu potencial para gerar
um ambiente de aprendizado mais atraente e eficiente. Uma anélise da literatura, baseada
em tedricos-chave do campo, revelou que a gamificacdo pode ser uma ferramenta para
estimular o envolvimento dos alunos e fomentar o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, sociais e emocionais. Contudo, a pesquisa também apontou para obsticulos
significativos, incluindo a necessidade de recursos tecnolégicos apropriados e treinamento
especifico para educadores. As conclusdes destacaram que a sucesso da gamificacdo em
ambientes educativos infantis estd condicionado a varios aspectos, tais como o engajamento
institucional no desenvolvimento profissional dos professores, investimentos em
infraestrutura tecnoldgica, e a customizagio das atividades de gamifica¢do para atender as
exigéncias dos estudantes. Sugere-se a realizacio de estudos futuros focados em casos
préticos de gamificacdo, com o intuito de descobrir as praticas mais eficazes e os desafios
encontrados ao se adotar tal abordagem pedagégica, direcionando a gestio da qualidade

educacional por meio da inovagdo e do comprometimento pedagdgico.
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This study explored how gamification can impact educational practices in
public preschools, focusing on its role in improving the quality of education. The research
was motivated by the central question of how gamification, when integrated into
educational processes, can improve teaching and learning. The main objective was to
evaluate the implementation of gamification and its potential to generate a more attractive
and efficient learning environment. A detailed analysis of the literature, based on key
theorists in the field, revealed that gamification can be a valuable tool for stimulating
student engagement and fostering the development of cognitive, social and emotional skills.
However, the research also pointed to significant obstacles, including the need for
appropriate technological resources and specific training for educators. The conclusions
highlighted that the success of gamification in children's educational environments is
conditioned by several aspects, such as institutional engagement in teachers' professional
development, investments in technological infrastructure, and the customization of
gamification activities to meet students' demands. It is suggested that future studies be
carried out focused on practical cases of gamification, with the aim of discovering the most
effective practices and the challenges encountered when adopting such a pedagogical
approach, directing the management of educational quality through innovation and

pedagogical commitment.
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1 INTRODUCAO

A busca pela qualidade educacional tem se destacado como uma prioridade global,
refletindo a urgéncia de atender as expectativas de uma sociedade que evolui
constantemente. Esse enfoque é particularmente critico na educagio infantil, onde os
primeiros anos de ensino sio reconhecidos por seu papel fundamental na construcio de
alicerces robustos para o desenvolvimento subsequente do individuo. Dentro deste quadro,
a adogdo de tecnologias educacionais inovadoras, como a gamificagio, emerge como uma
estratégia vital para enriquecer o ensino e a aprendizagem. O emprego de jogos educativos
transcende a mera transmissio de conhecimento de maneira divertida, visando também o
estimulo de habilidades sociais e cognitivas essenciais.

A importincia de aprimorar a qualidade educativa através de métodos inovadores,
como a gamificacdo, reside na necessidade de alinhar as praticas pedagégicas com as
A . PR ~ ., . 7 .
exigéncias da era digital. As novas geracGes j4 nascem imersas em um contexto tecnoldgico,
o que torna essencial que os ambientes educativos reflitam e integrem essa realidade. A
justificativa para incorporar tais abordagens inovadoras n3o se limita a capacidade de engajar

alunos através de ferramentas digitais; reside também no potencial dessas tecnologias de
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fomentar um aprendizado profundo e duradouro. Assim, é crucial investigar como as
institui¢des de ensino podem integrar eficazmente a gamificagio em seus curriculos e
metodologias de ensino para potencializar o processo educacional na primeira infincia.

Este cendrio suscita uma questdo fundamental: de que maneira a implementacido da
gamificag¢do em escolas publicas de educacio infantil pode impactar a qualidade do ensino
oferecido? Essa problemitica destaca a discrepincia entre o potencial das tecnologias
educativas e a realidade de sua aplicacdo pratica. Além disso, questiona-se como adaptar
essas novas praticas as restri¢des estruturais e aos recursos disponiveis em institui¢Ses
putblicas, que muitas vezes enfrentam desafios significativos em termos de infraestrutura
tecnolégica e capacitagdo docente.

Dessa forma, o objetivo deste estudo é explorar como a gamificacio pode ser
incorporada as praticas pedagdgicas em escolas publicas de educagio infantil e seu impacto
na qualidade educacional. Visa-se identificar estratégias que permitam a realizacio de
atividades gamificadas de maneira eficaz, levando em conta os recursos tecnolédgicos a
disposicio e as necessidades particulares dos estudantes nessa etapa da vida.
Adicionalmente, o estudo busca examinar os desafios encontrados pelos educadores ao
adotarem essas ferramentas e sugerir solu¢Ges para facilitar sua integragio no dia a dia
escolar, com o propésito de otimizar os processos de ensino e aprendizagem para os pequenos
aprendizes.

Este estudo baseia-se em uma pesquisa bibliogréfica, revisando literatura selecionada
para explorar a temética central. A investigacdo incluiu obras de Alonso (2001), que discute
os fundamentos para estratégias educacionais de sucesso, e Berbel (2011), que examina como
as metodologias ativas podem fomentar a independéncia dos estudantes. Também
considerou-se o trabalho de Di Palma (2012), que aborda a organizagio do trabalho
pedagégico, e de Fonseca et al. (2015), que destaca a importincia do retorno direto na pratica
docente como uma ferramenta para o desenvolvimento profissional.

Além disso, a pesquisa incorporou as contribui¢des de Levy (2008) sobre a
cibercultura e seu impacto na educacgio. A selecdo desses autores e trabalhos proporcionou
um alicerce tedrico para examinar como a integracio de novas tecnologias e abordagens
pedagégicas pode influenciar a qualidade e eficicia da educacdo. Este enfoque bibliogrifico

permitiu a constru¢io de uma base tedrica para discutir os desafios e oportunidades
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apresentados pela gamificacio na educagio infantil, sobretudo em contextos de escolas

publicas.

2 Estratégias e desafios na implementacio da gamifica¢io na educagio infantil

A incorporacdo de tecnologias digitais na educagdo, particularmente por meio da
gamificag¢io, marca um avanco significativo nas metodologias pedagdgicas, visando alinhar
as praticas de ensino s expectativas e caracteristicas dos estudantes contemporineos. A
gamificacdo, com sua utilizagdo de elementos de design de jogos em contextos educativos,
possui uma capacidade tnica de motivar e engajar estudantes, a0 mesmo tempo em que
promove a aquisi¢io de conhecimento e desenvolvimento de habilidades fundamentais.

Alonso (2001) ressalta a essencialidade de estratégias de ensino que capturam o
interesse dos alunos, sugerindo que a motiva¢do é um componente critico para o éxito
educacional. A gamificagio atende a esse requisito ao introduzir desafios, progressdes de
niveis e recompensas, criando assim um ambiente de aprendizado vibrante e cativante.
Entretanto, sua implementacdo eficaz nas escolas publicas de educagio infantil enfrenta
desafios particulares, notadamente no que tange a infraestrutura tecnoldgica e ao
treinamento docente.

A formacgio de professores surge como um elemento crucial para a adesio bem-
sucedida & gamificacdo. Berbel (2011) argumenta qu fomentar a autonomia dos estudantes
requer educadores bem preparados, capazes de aplicar metodologias ativas de maneira
eficiente, o que envolve um conhecimento aprofundado tanto dos fundamentos pedagégicos
quanto das ferramentas tecnoldgicas disponiveis. Assim, o desenvolvimento profissional
continuo dos professores se estabelece como uma prioridade para facilitar o desenho e a
aplicacdo de atividades gamificadas que sejam educativas e envolventes.

A infraestrutura tecnoldgica também se apresenta como um desafio consideravel. Di
Palma (2012) observa que estruturar o trabalho pedagégico em ambientes digitais demanda
acesso a recursos tecnoldgicos adequados, uma barreira frequentemente encontrada em
institui¢des publicas devido 4 escassez de recursos, exigindo, portanto, investimentos
substanciais em infraestrutura e equipamentos.

No que diz respeito a avalia¢io de aprendizado, a gamifica¢do oferece oportunidades
distintas. Fonseca et al. (2015) destacam o papel do feedback continuo, intrinseco aos jogos,

como particularmente benéfico no ambiente educacional, enfatizando que ele permite
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ajustes imediatos e fomenta uma aprendizagem significativa através de uma avaliacio
formativa constante, na qual os estudantes recebem retorno imediato sobre seu desempenho.

Levy (2008) complementa essa visio ao discutir o impacto da cibercultura no
aprendizado, destacando a interatividade como um elemento central da era digital, que
oferece novas formas de comunicagio e colaboragdo, enriquecendo assim o processo
educacional. A gamificacio se encaixa perfeitamente neste contexto, promovendo um
aprendizado colaborativo e interativo.

No entanto, é essencial levar em conta as particularidades dos alunos da educacio
infantil. As atividades gamificadas devem ser criteriosamente selecionadas e planejadas para
assegurar sua adequacdo a faixa etdria, com o intuito de promover o desenvolvimento
cognitivo, social e emocional das criangas. A selecio de jogos e plataformas educativas deve
ser orientada por principios pedagdgicos, garantindo a relevincia e apropriabilidade do
contetido para o publico infantil.

Em resumo, enquanto a gamificagio oferece um potencial notével para revitalizar a
educagio infantil, especialmente em ambientes escolares ptblicos, sua implementacio eficaz
requer superar desafios relacionados a capacitacdo docente, infraestrutura tecnoldgica e
planejamento pedagdgico. Comprometendo-se com o desenvolvimento profissional
continuo dos educadores, investindo em tecnologia educacional e adotando uma abordagem
meticulosa ao design de atividades de aprendizado, é possivel maximizar os beneficios da

gamificagio, contribuindo assim para a melhoria da qualidade educacional para as criancas.

CONSIDERACOES FINAIS

As consideracdes finais deste estudo revisitam a pergunta central de como a
gamificagio afeta as préiticas pedagdgicas em escolas publicas de educacio infantil e seu
impacto na qualidade do ensino. Nosso objetivo foi explorar o potencial da gamificagio para
melhorar o ensino e a aprendizagem, visando um ambiente educacional mais cativante e
eficiente para os alunos jovens.

Adotando uma metodologia baseada na revisio de literatura, foca em autores
proeminentes no campo da educacio e tecnologia educacional, como Alonso (2001), Berbel
(2011), Di Palma (2012), Fonseca et al. (2015) e Levy (2008). Esse método nos permitiu analisar

diversas perspectivas sobre a gamificagdo na educacio, suas repercussdes na gestdo escolar,
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formacio de professores, infraestrutura tecnolégica necesséria e estratégias de avaliagdo de
aprendizagem.

Os achados enfatizam a capacidade da gamificagcio de motivar e engajar alunos da
educagio infantil, promovendo habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Observou-se
que, quando bem implementada, a gamificacdo pode transcender os métodos convencionais
de ensino em termos de engajamento estudantil e eficicia do aprendizado.

No entanto, desafios notdveis foram identificados na implementacdo da gamificagio
em contextos escolares publicos, especialmente relacionados a limitagdo da infraestrutura
tecnolégica, & necessidade de formacio docente especifica e 4 adaptacio das atividades
gamificadas para atender as necessidades particulares dos alunos jovens. Estes desafios
demandam uma abordagem bem planejada para assegurar que a gamificacdo beneficie a
qualidade da educagio de forma significativa.

Conclui que, apesar do grande potencial da gamificacdo para enriquecer a educagio
infantil, sua efetividade depende de multiplos fatores, incluindo o compromisso
institucional com o desenvolvimento profissional dos professores, investimentos em
infraestrutura tecnoldgica e a criagdo de contetido pedagdgico que seja adequado a idade dos
alunos. E crucial que as estratégias de gamificagio sejam integradas ao curriculo de forma a
complementar e enriquecer as metodologias de ensino existentes, em vez de substitui-las.

Para investigacdes futuras, recomenda-se o estudo de casos especificos de
implementagio da gamificacdo em escolas publicas de educacio infantil, a fim de avaliar os
impactos dessa abordagem de maneira mais tangivel no ambiente educacional. Tais estudos
podem revelar praticas exemplares e desafios enfrentados pelas instituices ao adotar essa
estratégia pedagdgica inovadora, oferecendo insights valiosos para aprimorar a qualidade da

educacdo infantil através da gamificacao.
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