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RESUMO: Este artigo traz discussdes acerca das caracteristicas das aulas gamificadas e como
estas podem ser inseridas no contexto da educagio bésica. A gamificagdo é um conceito novo,
oriundo das novas tecnologias associadas a educacdo. A partir desse novo conceito, o professor
pode utilizar os conceitos dos games (jogos), utilizados na internet, no trabalho cotidiano em
sala de aula. Quando se 1& o termo gamificagio, se associa inicialmente & necessidade dos
computadores, smartphones e outros hardwares ligados 4 tecnologia, mas a gamificacdo traz um
conceito amplo e que pode ser utilizado em diferentes contextos de ensino. O objetivo Geral da
pesquisa, portanto, é apresentar o conceito de gamificagio e como pode ser sua utiliza¢do nas
turmas da Educacdo Basica. Trata-se de uma pesquisa bibliografica, qualitativa, que analisou a
tematica em questdo a partir do material produzido e publicado no Brasil. A pesquisa conclui
que a gamificagio é uma proposta eficaz e interessante de trabalho na Educacdo Bésica, capaz
de trazer beneficios significativos a aprendizagem das criancas nessa etapa de escolarizagio.
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RESUMO: Este artigo discute as caracteristicas das aulas gamificadas e como elas podem ser
inseridas no contexto da educagio basica. A gamificacdo é um novo conceito, decorrente das
novas tecnologias associadas a educagio. A partir desse novo conceito, o professor pode utilizar
os conceitos de jogos, utilizados na internet, no cotidiano de trabalho em sala de aula. Quando
se 1& o termo gamificacdo, ele é inicialmente associado 3 necessidade de computadores,
smartphones e outros hardwares ligados a tecnologia, mas a gamificagio traz um conceito amplo
que pode ser utilizado em diferentes contextos de ensino. O objetivo geral da pesquisa, portanto,
é apresentar o conceito de gamificacdo e como ele pode ser utilizado nas aulas da Educacio
Bésica. Trata-se de uma pesquisa bibliogréfica, qualitativa, que analisou a tem4tica em questdo
a partir do material produzido e publicado no Brasil. A pesquisa conclui que a gamificagdo é
uma proposta de trabalho eficaz e interessante na Educagdo Bésica, capaz de trazer beneficios
significativos para a aprendizagem das criancas nessa fase da escolarizagio.
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INTRODUCAO

Atualmente, as tecnologias vém inovando na forma como os professores abordam o
contetido para os alunos. Isso porque a sociedade estd evoluindo e, com ela, a pritica docente
também precisa se reinventar e acompanhar as novas demandas sociais. A educagio é um espaco
de construcdo de conhecimento e trocas significativas. Esse espaco pode formar criancas que
desenvolverdo posturas mais auténomas e criticas a partir da consideragio da realidade em que
vivem e da adaptacdo das estratégias de ensino a essa realidade (FREIRE, 1996).

Dentre as diversas varidveis encontradas na tecnologia, os jogos em portugués podem
ser ajustados ao cotidiano, inserindo aspectos da comunidade onde o aluno mora para trabalhar
em sala de aula. Essa postura é fundamental para desenvolver significados com o trabalho em
sala de aula e fazer com que os alunos internalizem os conceitos de forma expressiva
(SILVEIRA, 2012).

Nesse contexto, a pesquisa questiona o que é gamificacio e como ela pode ser inserida
no contexto da Educacdo Bésica. Seu Objetivo Geral é apresentar o conceito de gamificagio e
como ele pode ser utilizado nas aulas da Educagio Bésica; e como Objetivos Especificos estudar
o conceito e as caracteristicas da gamificacdo; analisar como a gamificagio pode ser inserida na
Educacdo Basica; e citam os beneficios do uso da gamificacdo nas aulas da Educagio Bésica.

Assim, a pesquisa se justifica porque aprender a utilizar esses mecanismos no cotidiano
escolar foi um desafio, mas os professores puderam conhecer diversas ferramentas que
facilitaram seu trabalho nesse periodo, principalmente os aplicativos e redes sociais, que
disseminaram priticas, atividades, ideias, informacdes.

Além disso, muitas criangas j4 estdo familiarizadas com as redes sociais e aplicativos,
fato que contribui muito para a inser¢io de atividades relacionadas aos mecanismos digitais.
Em relagio ao Jogos ou jogos em portugués, nota-se que grande parte das criangas j4 tem contato
com esses jogos e que os praticam em casa de forma intuitiva, visando a diversdo.

Gamificagdo significa adotar o processo légico, regras e designs de jogos para auxiliar no
aprendizado divertido, atraente, significativo e motivador, enriquecendo as atividades
desenvolvidas em cada etapa do aprendizado. Na Educacdo Bésica, a gamificacdo pode
representar um ensino efetivo e relevante para a aprendizagem das criangas, mesmo dos mais
novos, por isso, tratar dessa temdtica é relevante e pode contribuir para a pritica pedagdgica

voltada para a nova realidade social.
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TECNOLOGIAS EM ESPACOS EDUCATIVOS

Atualmente, a tecnologia tem um espaco privilegiado na sociedade. As sociedades mais
desenvolvidas sdo aquelas que conseguiram desenvolver seus processos tecnolédgicos, seja no
ambiente educacional, empresarial, académico ou de satide. Os sistemas tecnolégicos hoje tém
uma importincia marcante nos processos de desenvolvimento da sociedade. Sem ele, muitos
avangos sociais nao seriam possiveis.

A tecnologia foi essencial para o processo de industrializagio e disseminagio de
conhecimentos fundamentais para o desenvolvimento da aprendizagem. Foram os avancos
tecnolégicos que possibilitaram produzir, em larga escala, a troca de conhecimento entre varias
sociedades, culminando no que atualmente chamamos de cultura digital, ou seja, aquela
disseminada a partir da internet, comum nas diversas sociedades do mundo (BIANCO, 2014).

A escola é um 6timo espago de processamento e divulgagio da cultura da comunidade
onde estd inserida e é a partir dessa cultura, influenciada por mecanismos digitais, que a escola
incorpora a internet, as redes sociais, os smartphones, os tablets, os aplicativos, os jogos, no
cotidiano do ensino. Essas varidveis podem ser utilizadas cotidianamente, relacionando-as com
as estratégias de ensino construidas para o trabalho com a turma (CARVALHO e FORT, 2017).

A cultura da sociedade em que a crianca estd inserida, portanto, também esté relacionada
aos mecanismos digitais que podem ser decisivos na adaptagio dos contetidos escolares para
garantir uma aprendizagem mais auténoma e prazerosa. [Nesse processo, os jogos sio
fundamentais para os espagos de ensino, permitindo que as criangas utilizem os mecanismos

bésicos desses jogos em situagdes cotidianas de aprendizagem.

DOS JOGOS TRADICIONAIS A GAMIFICAGCAO

Os jogos tradicionais existem desde os primérdios da humanidade. Com a expansio da
internet no século passado, o conceito de jogo cresceu exponencialmente, tornando-se relevante
para a sociedade atual e passando a ser utilizado como fonte de emprego e renda.

Apesar de sua origem nos Estados Unidos, no Brasil, a internet ganha tracos
caracteristicos da cultura brasileira, ressaltando a importincia do talento dos jogadores para a
construgio de novas formas de dominio dos jogos. Atualmente, os jogos sdo conhecidos em todo
o mundo e muitas pessoas jogam online, interagindo com pessoas de diferentes culturas e

sociedades.
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A popularizagio do Jogos no Brasil faz com que o pais aprimore e incorpore os conceitos
bésicos desses jogos em outras dreas sociais, como na produgio de midia e também na educacio.
Na verdade, o Jogos exercem grande influéncia na lingua portuguesa, desencadeando a
construgio de palavras, girias e verbetes que migram da internet para o cotidiano das pessoas.
Um exemplo disso é "Buff / Nerf: poder aprimorado / poder perdido; GG (Bom Jogo): bom
jogo, bem jogado; GLHF (Boa sorte e divirta-se): Boa sorte e divirta-se; POG/ POGChamp
(6tima jogada, impressionante)" (UEMURA, 2020, p. 1).

E possivel perceber que as brincadeiras fazem parte do dia a dia das criancas, fazendo
com que elas passem a conviver com uma nova cultura. Nos jogos, a crianga também aprende a

lidar com ferramentas tecnolégicas, manuseando e controlando tablets, smartphones,

computadores, XBOX e outros dispositivos que sdo usados durante esses jogos.

Com o uso do aprendizado baseado em jogos, os alunos aprendem enquanto jogam.
Assim, tornando o processo de aprendizagem mais interessante, causando um efeito
positivo no desenvolvimento cognitivo. Os jogos sio combinados com as aulas
tradicionais porque o processo de aprendizagem tradicional pode ser monétono e a
aprendizagem baseada em jogos pode melhorar a motivagio dos alunos para aprender.
A aprendizagem baseada em jogos ndo se refere apenas ao uso de jogos para revisdo e

reforco de conceitos (KIANE, 2019, p. 1).

Nesse sentido, pode-se dizer que os mecanismos utilizados em casa para a aprendizagem
precisam ser estimulados em sala de aula como uma oportunidade dnica de trabalhar com a
realidade das criangas e os subsidios que elas estdo acostumadas a utilizar no dia a dia.

E verdade que os jogos se tornaram instrumentos de formacio e transformacio social,
ajudando as classes menos favorecidas a terem oportunidades de trabalho e crescimento, direta
ou indiretamente, em partidas online, criacio de jogos e contetdos relacionados a elas. Os jogos
trazem inovagdes aos processos de aprendizagem e representam importantes oportunidades de
aquisi¢do de conhecimento com base nos conceitos desses jogos (BUSARELLO, ULBRICHT
e FADEL, 2014).

A palavra gamificagio refere-se diretamente aos jogos. Por causa dessa proximidade,
muitas pessoas acreditam que é um jogo de fato ou uma metodologia que transforma
algo em um jogo. O termo corresponde ao uso de mecanismos ou elementos de jogos
orientados ao objetivo de resolver problemas préiticos e/ou despertar engajamento entre
um publico especifico, em um contexto fora dos jogos (BIAV A, 2017, p. 2).

A gamificagdo nio é apenas pegar um jogo pronto e usid-lo em sala de aula, mas usar os
conceitos, estratégias, objetivos, niveis, pontuacdo e sistemas de premiagio desses jogos para
trabalhar o contetido em sala de aula. E verdade que jogos como minecraft, que se baseia em
estratégias de formagio de um ambiente, por exemplo, pode ser utilizada na gamificacdo, no

entanto, desafiar os alunos a aprender e resolver os problemas propostos é a peca-chave do
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processo de aprendizagem baseado nessa estratégia (LORENZONI, 2020).

De acordo com Lorenzoni (2020 p. 1) "os conceitos bédsicos dos jogos podem ser
compreendidos por todos", por isso, na Educacdo Basica a gamificacio é uma estratégia vidvel
que representa uma forma divertida de aprender. Nessas aulas, a gamificacio facilita o
aprendizado ao mesmo tempo em que favorece o protagonismo dos alunos e as estratégias

criativas de ensino.

CONCEITO E CARACTERISTICAS DA GAMIFICACAO

A gamificacdo pode ser traduzida como a inser¢io de recursos de jogos na educacido. Essa
nova metodologia surge no contexto das tecnologias digitais, nas quais os jogos sdo cada vez
mais utilizados em todo o mundo, representando nio apenas uma forma de entretenimento,
mas uma fonte de renda e carreira na sociedade atual. Além disso, os jogos sdo estratégias
eficazes para que as pessoas pensem e resolvam problemas, e podem ser introduzidos em sala
de aula a partir dessa perspectiva, ou seja, aprender a resolver e resolver para aprender.

Kiane (2019), revela que a aprendizagem baseada em jogos e a gamificagio tém pequenas
diferengas, pois os jogos tradicionais podem incluir muitos recursos de resolucio de problemas,
adicionando elementos de competicio e oportunidade, individual e coletiva; enquanto a
gamificagdo é "a pritica de usar elementos de design de jogos, mecénica de jogos e pensamento
de jogos em atividades ndo relacionadas a jogos para motivar os participantes” (KIANE, 2019,
p. 2).

A gamificacdo traz A tona representacdes importantes na vida das criangas, e as ajuda a
compreender o mundo ao seu redor e as atividades que as cercam, mostrando-se um importante
instrumento no processo de ensino-aprendizagem, que pode ser utilizado na Educag¢io Basica.
A crianca constréi conceitos e atribui significados 4 realidade em que vive, fortalecendo sua
compreensio desses espacos, bem como sua capacidade de criagio (BRAGA e ARAU]JO, 2016).

Para Vygotsky (1988), jogos, brinquedos e brincadeiras revelam-se estruturas influentes
no desenvolvimento das criangas, tornando-as capazes de "aprender e agir em uma esfera
cognitiva, em vez de em uma esfera visual externa, dependendo de motivacdes e tendéncias
externas, e nio por incentivos de objetos externos” (VYGOTSKY, 1988, p. 109). Ou seja, a
partir das brincadeiras, as criangas conseguem compreender as propostas de ensino de forma
cognitiva, a partir de inferéncias relacionadas aos desafios e sistemas de recompensa utilizados

em tais propostas.
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Como as criancas passam grande parte do seu tempo sob a influéncia das novas
tecnologias, seja assistindo na TV, usando plataformas de video disponiveis na internet e
usando jogos, nessas situagdes, hd aprendizado e aprendizado concreto, que passa a fazer parte
da vida.

Os jogos hoje vdo além de suas ferramentas fisicas e s3o incorporados a cultura social e
a prépria escola, tornando-se cada vez mais relevantes no dia a dia dos estudos, principalmente
por meio do uso desses jogos durante as atividades em sala de aula. Esse processo, denominado
gamificagdo, compreende o uso dos jogos como uma ferramenta nova, gratuita e popular, que
vem revolucionando o trabalho pedagdgico com criangas na Educagio Bisica e se mostrando
uma metodologia eficaz para o trabalho com criangas nessa fase da aprendizagem (CASTELLS,

2009).

TRABALHO DOCENTE E GAMIFICACAO NA EDUCAGAO BASICA

O papel do professor é essencial para o desenvolvimento de estratégias que promovam
metodologias baseadas em atividades baseadas na gamificacdo em sala de aula, pois quando o
professor acredita que tais estratégias sdo capazes de garantir a aprendizagem integral, utiliza
. . .y = e
jogos em suas propostas de ensino. Assim, é a compreensdo do professor sobre a gamificacio e
sua importincia para a aprendizagem que garantird a inser¢do de tais estratégias no cotidiano
escolar.

Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 1) esclarecem que:

[...] A gamificagio é baseada no conceito de estimular o pensamento de forma
sistemdatica como em um jogo, a fim de resolver problemas, melhorar produtos,
processos, objetos e ambientes com foco em motivar e engajar um determinado publico.

A gamificacdo trabalha estratégias relacionadas 4 motivacdo do comportamento que se
deseja desenvolver na crianga, ou seja, contribui para o desenvolvimento cognitivo quando
estimula a crianca a pensar em estratégias para resolver jogos de forma eficiente, pois cria um
importante ambiente de aprendizagem.

Além disso, a gamificacdo faz com que a crianga aprenda com facilidade, se identifique
com a escola e transforme o ambiente onde vive, pois nesses momentos, é preciso garantir
atividades que remetam a realidade dos alunos da Educagio Bésica, para que ela possa se

desenvolver compreendendo a realidade em que vive e buscando meios de adaptacio e

transformag¢io (LORENZONI, 2020).
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Isso significa que, dentro da sala de aula, o professor pode incentivar a crianca a entender
como sua comunidade foi formada, por que certos costumes sio mantidos, quais sio os
significados dos simbolos que ela usa para brincar. Uma das propostas efetivas relacionadas a
gamifica¢do é o uso da ludicidade atrelada 4 tecnologia escolhida para o trabalho (MOLINARI,
2019).

Nas aulas da Educagio Basica, essa reflexdo é acentuada pela anilise de propostas que
chegam a todos os alunos, permitindo que eles sejam autdnomos, criativos e capazes de conhecer
o mundo e a si mesmos. O papel do professor é garantir o engajamento da turma nesse processo,
com a finalidade de auxiliar o desenvolvimento das criangas a partir do trabalho individual e
em grupo, com énfase na importincia das brincadeiras para o desenvolvimento de suas
caracteristicas mais particulares, incluindo a compreensio do mundo que as cerca e as
estratégias que criam para resolver seus problemas cotidianos (BENJAMIN, 2zo12).

A integracio desse processo favorece o profissional a refletir sobre sua prética e
desenvolver uma desenvoltura a partir das caracteristicas da gamifica¢io, conseguindo criar
mecanismos a partir dessa nova metodologia a partir dos cinco campos de experiéncia da
Educagio Basica dispostos na Base Nacional Comum Curricular, a saber: o eu, o outro e o nés;
corpo, gestos e movimentos; tragos, sons, cores e formas; ouvir, falar, pensar e imaginar;
espagos, tempos, quantidades, relacdes e transformagdes, cantar, brincar, animar a
aprendizagem das criangas e o aluno que é o foco principal do trabalho pedagégico (BNCC,
2017).

Kramer (2006) explica que a Educagio Bésica ndo é apenas uma etapa de passatempo,
mas de oportunidades para desafiar a crianga a resolver 'dificuldades’ e 'problemas’ por meio da
diversificagdo e ampliacdo das experiéncias de aprendizagem, que valorizam a iniciativa, a
criatividade e a autonomia. A gamificag¢do é uma oportunidade tnica de vivenciar tais
experiéncias, fazendo com que a crianga vivencie diversas propostas de trabalho a partir de sua

realidade.

Segundo Lorenzoni (2020, p. 1):

A gamifica¢io tornou-se uma das apostas da educag¢do no século 21. O termo complicado
significa simplesmente usar elementos de jogos de uma forma que envolva as pessoas
a atingir um objetivo. Na educagio, o potencial da gamificacdo é imenso: ela trabalha
para despertar o interesse, aumentar a participagdo, desenvolver a criatividade e a
autonomia, promover o didlogo e resolver situacSes-problema. Para fazer uso da
gamificagdo, portanto, ndo é necessirio usar jogos prontos — embora sejam uma das

possibilidades.
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Na gamificacio, o jogo busca melhorar o desempenho dos alunos em uma determinada
habilidade que se deseja desenvolver. Embora a tecnologia seja a base para a inser¢do da
gamificacdo nos espacos de ensino, é possivel trabalhar o conceito sem necessariamente utilizar
celulares, computadores ou internet, por exemplo. Isso porque a gamificacio permeia o jogo e
se torna uma estratégia de trabalho docente, podendo ser desenvolvida a partir de mecanismos
simples de trabalho, como o uso de um desafio, por exemplo.

O que importa neste caso é usar o conceito basico do jogo, ou seja, ser uma atividade
estruturada, com um objetivo pré-determinado, com regras, pontuagio, niveis, prémios. Nessas
oportunidades, o professor pode fazer com que a crianga use esses instrumentos para aprender,
tornando-se um especialista na habilidade trabalhada, enquanto evolui no jogo utilizado.

Sieves (2020), esclarece que a gamificagdo pode trazer diversos beneficios para a classe,
entre eles, "incentivar o protagonismo, desenvolver habilidades e promover praticas
colaborativas”" (SIEVES, 2020, p. 1). Incentiva o protagonismo porque contribui para que a
crianga faca suas préprias inferéncias em relacdo ao processo de ensino-aprendizagem. Nesse
processo, sio desenvolvidas habilidades na organizacdo de informagdes, resolugio de problemas,
criagdo de estratégias, elementos importantes para o amadurecimento da crianca na Educagio
Basica.

Os beneficios da gamificagdo na educacdo sdo melhor experiéncia de aprendizagem;
melhor ambiente de aprendizagem; Feedback instantdneo; promove mudancas
comportamentais e pode ser aplicado & maioria das necessidades de aprendizagem

(KIANE, 2019, p. 1).
Além disso, a interacdo é outra habilidade importante desenvolvida nesses momentos.

Por meio dele, a crianca consegue conviver e interagir com os colegas, estabelecendo praticas
colaborativas que ajudario o grupo a vencer o jogo ou desafio sugerido. Essas habilidades
também s3o importantes para a tomada de deciso, um processo relevante para a aprendizagem
e para o desenvolvimento do raciocinio légico, tdo necessidrio para a vida em sociedade
(BUSARELLO, ULBRICHT e FADEL, 2014).

Para o professor, inserir a gamificacio em suas estratégias de ensino a partir de
atividades condizentes com o nivel da turma, mediando todo esse processo, é uma forma de
auxiliar no desenvolvimento das criancas desde a Educacio Bésica até as turmas mais

avancadas.
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GAMIFICAGAO NA SALA DE AULA

A gamificagio pode ser trabalhada em qualquer contetido, adaptando-se as propostas de
trabalho da turma onde as intervencdes serio aplicadas. Na Educacio Bésica, as formas
geométricas podem ser utilizadas para explorar o simples reconhecimento de formas, cores,
separacdo de formas, jogos para montar caminhos (como amarelinha), montagem de desenhos
(casas, carros, bonecas, etc.) com formas, entre outros (BNCC, 2017). As formas geométricas
também permitem o uso do Tangram em sua forma original (o quadrado em sete pecas) e o uso

posterior com a formagio de animais a partir das pecas, tornando a aula divertida e interativa:
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Figura 1: Tangram
Fonte: Parmeggiani (2019).

Os jogos envolvendo o Tangram permitem que as criangas reconhecam as diferentes
formas geométricas que o formam e também estimulam a criatividade, permitindo que elas
construam, desconstruam o Tangram e os diferentes desenhos possiveis com suas pecas. O
Tangram também pode ser montado em uma tdnica cor ou em cada parte de uma cor e isso
chama a atencio das criancas (PARMEGGIANTI, 2019).

O Tangram pode ser manuseado fisicamente com formas geométricas construidas em
diferentes materiais (plastico, E.V.A, sisopor, papeldo, madeira) e também ser montado e

colorido com o uso de computadores, tablets e smartphones, em aplica¢des simples como Pintar:
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Figura 2: Tangram sem pintura.
Fonte: os autores.

As criangas gostam de manusear ferramentas tecnolégicas e a construcio do Tangram
mostra-se uma alternativa eficaz para o aprendizado dos conceitos bésicos de formas
geométricas, a partir da gamificagio, expostos na atividade como o desafio de desenhar e/ou
colorir o Tangram. No momento, o professor também pode pedir as criangas que escolham na
barra de tarefas do Paint quais formas geométricas sdo necessarias para construir o Tangram.
quais pecas necessérias para formas, figuras, etc.

Em escolas que possuem poucos computadores, o professor pode realizar atividades
alternativas, levando o Tangram fisico para fazer com um determinado grupo, enquanto outro
fica no computador. As criancas mudam os espagos de trabalho até que todos tenham acesso as
partes fisicas e também ao manuseio da Pintura.

Além de aprender sobre as pegas e aprender relacionado a prépria Geometria, também é
possivel fazer com que as criangas trabalhem a coordenagio motora, quando precisam controlar
a mio no peito do rato para desenhar e pintar as figuras. Nesse processo, a gamificagio contribui
para o trabalho com diversas habilidades, garantindo o aprendizado holistico do aluno.

Outra maneira simples de tornar a gamificagio eficaz na sala de aula é implementar um
"Clube de Histéria" com as criangas. Essa atividade pode ser realizada em qualquer institui¢io
de ensino por nio depender exclusivamente de tecnologias digitais (switch, tablet, celular,

internet), mas sim de subsidios basicos encontrados na escola, como livros de literatura basica,
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presentes em diferentes espacos de ensino.

Na maioria das escolas, mesmo que nio haja biblioteca escolar, existem livros de
literatura bésica, histérias em quadrinhos, paradidaticos, que trazem diferentes géneros textuais
em forma de histérias, e que estdo disponiveis para as criancgas, geralmente, em Cantinhos de
Leitura. Estes Cantos sdo espacos organizados na sala de aula de forma lidica e convidativa,
para que a crianga tenha interesse em pegar nos livros disponiveis, 1é-los ou leva-los para casa
para os pais lerem.

A proposta do Clube de Histéria é garantir o desenvolvimento do hébito de ler e ouvir
histérias, a partir da valorizagio dos Cantinhos de Leitura, bem como das obras neles

disponiveis:

3278

Figura 1: Modelo de canto de leitura.
Fonte: Vilarinho (2020).

A ideia é que as criangas levem os livros disponiveis para casa, leiam ou oucam seus
pais/responsaveis lerem para elas e socializem com a turma no dia seguinte. Assim, a professora
faz uma introducio ao jogo, explicando para as criangas como isso vai acontecer, apresenta o
Cantinho de Leitura como o espago de captacio de livros para as histérias e organiza um
momento didrio, que pode ser chamado de "Hora do Conto", onde as criangas vio socializar
sobre o aprendizado.

Para cada histéria contada, a crianga ganha um ponto em um sistema de pontos que pode
ser analisado semanalmente/quinzenalmente/mensalmente, de acordo com as caracteristicas

da turma. Quem ler mais no periodo, ganha um prémio e recebe um cartio de "leitor da
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semana/quinzena/més":

ANA BEATRIZ CARLOS DAVI ELIANE

Figura 2: Sistema de pontuacio.
Fonte: O autor.

As outras criancas que contam as histérias também podem receber incentivos com
outros prémios por participarem do Clube de Histéria. Em outras palavras, todo esforco e
interesse deve ser valorizado pelo professor. O ponto central do Clube de Histéria s3o os livros
disponiveis em sala de aula, como forma de motivar o uso desses livros, mas o professor também
pode considerar outros livros disponiveis nas casas dos alunos, bem como usar esses momentos
para socializar o conhecimento empirico do cotidiano.

A aprendizagem adquirida com o Clube de Histéria pode prevenir dificuldades na
aquisicdo da leitura, promovendo meios eficazes de chamar a atencio das criangas para o uso da
linguagem. Além disso, auxilia na criacdo de estratégias de aprendizagem relacionadas ao
comportamento, interacio e percepgio social.

A gamificacdo é uma forma divertida de trabalhar na Educacdo Bésica. Sio estratégias
eficazes para motivar as criancas e podem ser trabalhadas em diferentes contextos de
aprendizagem. Ter contato com essa nova metodologia é muito proveitoso, pois a sociedade
atual convive conectada e, muitas vezes, a crianga da Educagio Bésica chega a escola com
influéncias dessas tecnologias.

Nesse contexto, é importante estar preparado para lidar com essas demandas, inserindo
novos mecanismos de trabalho que combinem a pritica pedagdgica tradicional com as
tecnologias disponiveis. Muitas vezes, hd uma dificuldade em trabalhar com tecnologias porque
nem sempre a escola tem subsidios para que a tecnologia possa ser inserida de forma mais
complexa em sala de aula. Isso fica evidente quando se percebe que nem todas as escolas tém
internet ou computadores suficientes para trabalhar com todos os alunos.

Na gamificacdo, é possivel reduzir essas fragilidades porque os jogos podem ser

adaptados 2 realidade escolar, sendo incorporados ao cotidiano de trabalho de forma criativa,
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com mecanismos acessiveis as criancas. O conceito de jogos online pode ser adaptado para a
sala de aula e, a partir desse conceito, podem ser extraidos os pressupostos basicos do trabalho
- . o . A . o
gamificado, ou seja, a organizacdo do jogo, a sequéncia de fatos e atividades para atingir um

objetivo final.

CONSIDERACOES FINAIS

Conhecer o conceito e a aplicabilidade da gamificagio na Educacdo Bésica é de extrema
importincia para o trabalho docente nessas turmas. Isso porque o panorama atual exige que o
professor se dedique a novas estratégias de trabalho condizentes com a realidade social
vivenciada pelos alunos. Nesse processo, o uso de tecnologias digitais tem sido amplamente
discutido no meio académico e profissional, mostrando que é necessirio se adaptar a essa
realidade promovendo meios eficazes de relacionar tais tecnologias ao processo educacional.

A gamificacio, portanto, mostra que é possivel utilizar esses mecanismos em sala de aula
de forma adaptada, ou seja, tanto utilizando as préprias tecnologias quanto adaptando os
mecanismos encontrados nessas tecnologias em sala de aula. Analisar essa temitica, portanto,
é essencial para incentivar a inovagio no trabalho na Educacgio Bésica.

Evidencia-se que a gamificacdo representa um dos instrumentos que formam a préitica
docente atual. Embora n3o exista tecnologia na forma de computadores e internet no dia a dia
da sala de aula, nota-se que a aprendizagem relacionada a esse instrumento faz parte da
sociedade atual e, por isso, necessita de um olhar acolhedor por parte da educacio.

Hoje muitas criangas, inclusive as da Idade Bésica, j4 convivem com mecanismos
digitais, tendo acesso a plataformas de video em casa e manuseando diversos aplicativos e
dispositivos digitais. Em um contexto de sala de aula, portanto, a inser¢io desses mecanismos
significa compreender que a realidade atual ji pressupde o uso desses mecanismos nas atividades
cotidianas, vinculando a aprendizagem sistemdtica da sala de aula 4 realidade das criangas.

A gamificacdo pode ser trabalhada com virias estratégias. Alguns exemplos citados na
pesquisa foram o uso do Paint, um aplicativo bésico que pode ser usado de forma divertida com
as criangas, desafiando-as a usar a coordenacio para desenhar e colorir o Tangram, peca que traz
diversas formas geométricas e que chama a atengio das criancas; e a criagdo de um Clube de
Histéria, como incentivo ao interesse pela leitura.

Pensar no uso da gamificagio combinando varidveis fisicas e digitais, de forma

coordenada, no contexto da Educacdo Bésica ajuda o professor a refletir que precisamos inovar
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sempre e que muitas estratégias inovadoras podem partir de ideias simples e com instrumentos
do dia a dia. E possivel concluir que a gamificacdo nos faz pensar de forma diferente e 4 frente
das estratégias com as quais estamos acostumados a trabalhar.

A gamificagdo convida o professor a inovar, a refletir sobre sua pritica e como ela pode
ser adaptada a realidade social dos alunos. Nessa perspectiva, fica mais facil atender as
caracteristicas das demandas atuais de ensino, levando em consideragdo a realidade dos alunos

e como é possivel se adaptar a ela com praticas inovadoras baseadas em tecnologias digitais.
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