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GAMIFICATION IN CHILDHOOD EDUCATION: MAKING VISIBLE
EXPERIENCES OF A PUBLIC NETWORK PRE-SCHOOL CLASS OF
SANTA MARIA IN REMOTE WORK
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RESUMO

O trabalho em discussdo apresenta resultados de uma pratica realizada em uma institui¢do de Educagdo Infantil
na cidade de Santa Maria-RS, durante o trabalho remoto com um grupo da turma criado no aplicativo Whatsapp.
O estudo apresenta um relato de experiéncia que aconteceu em um ambiente flexivel e reflexivo, pensado para a
aprendizagem em que a crianga € o centro do processo com um planejamento voltado, para atender as necessidades,
em tempo de estar longe da escola, contemplando elementos simples e de facil aceitagdo pelas familias. Com isso,
a partir de uma proposta gamificada, a turma teve a oportunidade de estabelecer um elo afetivo e desafiador, que
0 jogo proporciona. Dessa forma se promoveu uma aprendizagem ludica e rica, pois para esse momento de receber
as atividades em casa sem estar na escola as propostas necessitam ser envolventes e dinamicas. Assim, foi preciso
langar desafios para que as familias se envolvessem com as propostas, pois mesmo sabendo que a pré-escola ¢ etapa
obrigatoria, algumas familias tinham apenas um aparelho de celular para todos utilizarem, ou ndo tinham acesso
a internet, ou ainda, ndo queriam realizar as propostas enviadas. Com a gamificagdo pode-se observar que até as
familias mais resistentes em participar do grupo da turma, gostaram da proposta e realizaram com os seus filhos.
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ABSTRACT

The work under discussion presents the results of a practice carried out at an early childhood education
institution in the city of Santa Maria-RS, during remote work with a group of the class created in the Whatsapp
application. The study presents an experience report that took place in a flexible and reflective environment,
designed for learning in which the child is the center of the process with a planning focused, to meet the needs,
in time to be away from school, contemplating simple elements and easily accepted by families. Thus, from a
gamified proposal, the class had the opportunity to establish an affective and challenging link, which the game
provides. Thus, a playful and rich learning was promoted, because for this moment of receiving activities at
home without being at school, the proposals need to be engaging and dynamic. Thus, it was necessary to launch
challenges for families to get involved with the proposals, because even though they know that pre-school is a
mandatory stage, some families only had a cell phone for everyone to use, or they did not have access to the
internet, or even, did not want to carry out the proposals sent. With gamification, it can be observed that even
the most resistant families to participate in the group of the class, liked the proposal and did it with their children.
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INTRODUCAO

A pandemia da Covid-19 impactou os estudos dos estudantes em todo o planeta. Esse panorama
assustar interfere tanto na saide quanto nas situacdes de aprendizado, e sendo assim, ¢ necessario
pensar em praticas inovadoras para incentivar o interesse dos alunos utilizando a tecnologia como um
instrumento facilitador desse processo.

O planejamento apresentado nesse artigo foi organizado pensando na realidade das criangas,
de forma voltada para o didlogo, para a observagao e a escuta, buscando coloca-las no centro do pro-
cesso e garantindo que estejam totalmente envolvidas com o projeto a ser desenvolvido. Dessa forma,
o trabalho remoto foi organizado pela professora de Educa¢do Infantil, em um grupo da turma no apli-
cativo whatsapp, no qual propostas de atividades foram enviadas semanalmente. As atividades foram
planejadas com o grupo de professores da pré escola em reunides organizadas pelo Google Meet.

Assim, o objetivo deste artigo € expor uma atividade desenvolvida com alunos da Educagao
Infantil para gerar motivagdo no ensino aprendizagem em tempos de pandemia. Partindo dos eixos
estruturantes da Educacdo Infantil, interacdes e brincadeiras, as a¢des e aprendizagens essenciais sao
pensadas a partir dos campos experiéncias da Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2017), pois
tdo importante quanto o trabalho do professor ¢ a interacao com a familia, pois as familias que estao
estabelecendo os primeiros momentos de aprendizagem em casa durante a pandemia do Covid-19.

Uma estratégia pensada para melhorar a situacdo de ensino aprendizagem nesse contexto foi
utilizar a gamificacdo da sala de aula. Essa estratégia nao envolve necessariamente trabalhar com
jogos, mas sim transformar as aulas em uma experiéncia gamificada, com a insercdo de regras que
motivem os alunos de forma ampliada. Nesse contexto, o tema explorado foi o Jogo da Velha da
Natureza, com uma turma de pré A composta de 19 criangas de 4 a 5 anos.

A proposta do Jogo da Velha da Natureza foi enviado para o grupo da turma com as orienta-
¢des, em que para realizar o jogo a crianga precisava recolher elementos da natureza. E que o mesmo
poderia ser realizado utilizando elementos simples como carvao, giz, pedrinha, para riscar na calgada,
galhos para riscar no chdo, enfim as familias poderiam utilizar o que teriam disponivel em suas casas.

A experiéncia da gamificacdo com o Jogo da Velha da natureza, contempla os campos de ex-
periéncia da BNCC: O eu, o outro e o nés; Espagos, tempos, quantidades, relagdes e transformacgoes;
Tragos, sons cores e formas, pois ¢ por meio das brincadeiras, que a crianga fantasia, recria a realida-
de e constroi experiéncias significativas, que serdo importantes para descobrir o mundo e se inserir
em um contexto social. Assim somos direcionados a refletir:

O brincar ¢ uma experiéncia de cultura importante ndo apenas nos primeiros anos da infancia,
mas durante todo o percurso de vida de qualquer ser humano. o brincar alimenta-se das

referéncias e dos acervo cultural a que as criangas tém acesso, bem como das experiéncias
que elas tém (FREIRE, 1986, p. 74).
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Sendo assim, o principal objetivo do planejamento desenvolvido foi de promover o brincar, a
aprendizagem e a interacao da crianga com a familia, a partir de atividades que utilizassem os elementos
da natureza, materiais nao estruturados e o jogo para buscar a intera¢ao e aprendizagem, a partir de
atividades envolventes e desafiadoras. Oportunizar a crianga o contato com os elementos naturais e
agucar a curiosidade a partir da gamificagdo, promoveu uma maior interagdo das criangas com seus
familiares, proporcionando uma aprendizagem significativa e maior participagdo nas propostas de

atividades enviadas, com o uso da gamificacdo. Assim somos direcionados a refletir.

Ao falar da construg@o do conhecimento, criticando a sua extensao, ja devo estar envolvido
nela, e nela, a construgdo, estar envolvendo os alunos. Fora disso, me emaranho na rede das
contradi¢des em que meu testemunho, inauténtico, perde eficacia. Me torno tao falso quanto
quem pretende estimular o clima democratico na escola por meios e caminhos autoritarios
(FREIRE, 1996, p. 48).

Dessa forma, a utilizacdo da gamificagdo na Educacdo Infantil, promove um maior envol-
vimento tanto da familia, quanto da crianga neste momento de estar longe da escola, porque ¢ um
momento de descontragdo, um momento dedicado a atividade proposta, que promove um maior enga-
jamento das familias, pois o jogo faz parte da natureza humana e possui estratégias que influenciam

e promovem a socializagdo, a intera¢do e a aprendizagem.

DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES E ASPECTOS METODOLOGICOS

Considerando os conhecimentos prévios que as criangas apresentaram sobre natureza nos
poucos dias de aula que tivemos nesse ano de 2020, no qual os primeiros dias foram marcados pela
adaptagdo da turma, com choros e resisténcia da crianga em permanecer no ambiente escolar longe
de sua mae. Para a maioria da turma foi o primeiro momento de separacao de suas maes e o primeiro
contato com a escola, colegas e a professora.

Foram poucos dias de interagdes, mas esse primeiro contato pude observar que era uma turma
tranquila, participativa e que gostavam muito da hora do conto, de musica e de brincar nos espacos
ao ar livre da escola, principalmente em contato com a natureza, pois a mesma ¢ uma ferramenta de
aprendizado, que proporciona descobertas para esta faixa etaria de 4 a 5 anos.

No dia 18 de margo de 2020 as aulas foram suspensas em decorréncia da pandemia e nesse
momento as criangas permaneceram em suas casas com suas familias sem poder frequentar a escola
em decorréncia do coronavirus. A escola promoveu diversas agdes para aproximar as familias nesse
periodo, como distribuicdo de cestas basicas e promoveu diversas maneiras para arrecadar recursos,
para poder distribuir alimentos para as familias mais carentes e mais afetadas pelo efeito da pandemia.
Muitas familias da turma do Pré A Amarelo, perderam a renda, algumas maes que em muitos casos,

sdo o chefe da familia, trabalhavam como diaristas, e relataram a partir de ligacao telefonica, que
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ficaram sem renda alguma, pois perderam a renda que tinham e também ndo tinham com quem deixar
a criang¢a enquanto estavam no trabalho.

Nesse momento de nao poder estar em sala de aula com as criangas, os professores da escola
receberam formacao oferecida pela escola. As reunides aconteciam pelo Google Meet, e aconteciam
estudos de livros selecionados entre as professoras, para ser estudado e debatido entre o grupo de
docentes. Também foram oferecidas, formagdo pela SMED do municipio. Segundo Proenca (2018,
p. 16), a formagdo docente ¢ um processo formativo que encadeia um elo a outro de um dialogo esta-
belecido entre as partes de um todo,de tal forma que se mesclam em seus percursos € recompoem-se
a sintonia do conjunto como uma orquestra.

Depois desse periodo de formacao, surgiu o trabalho remoto que aconteceu a partir do dia
20 de julho de 2020, em que cada professor da escola criou um grupo da turma, no aplicativo de
whatsapp, para realizar o trabalho remoto. A partir do grupo da turma ¢ que sdo enviadas semanal-
mente orientagdes para as familias com as propostas de atividades pensadas de acordo com a reali-
dade das criancas. As propostas sao sempre enviadas na segunda-feira, ¢ as familias tém até a outra
segunda para dar o retorno da atividade, pois a pré-escola ¢ etapa obrigatéria e o retorno da crianga
tem que acontecer, embora muitas familias ainda estdo em processo de adaptagdo dessa nova realidade
e ndo enviam as atividades.

As atividades enviadas para a turma sdo elaboradas em conjunto com as professoras de pré
escola e em trabalho colaborativo com a professora da Educagdo Especial. Sempre se considera as
possibilidades de interagdo da crianga com as atividades, sendo que estas busquem elementos que
todos tenham disponiveis em suas casas. Sao enviadas historias em arquivo de pdf para a hora do
conto, narradas pela professora com recursos como o play games, kinemaster entre outros recursos,
e também disponibilizada a versao original para que as familias possam contar para a crianga nos
momentos de aproximacao nas suas casas, como antes de dormir.

Além da hora do conto, sdo enviadas atividades para a familia realizar com a crianga e também
para o aluno Vitor (AEE), ¢ enviada uma atividade para ser desenvolvida com a familia e promover a
interagdo com a turma, geralmente ¢ uma atividade com musica, pois a musica oferece uma dindmica
mais ludica e criativa, o ludico faz parte da natureza humana.

Como as criangas estdo constantemente brincando e a brincadeira estimula a capacidade da
crianga respeitar regras, que valera ndo so para a brincadeira, mas também um aprendizado para a
vida ¢ que as agdes pensadas para a turma acontecem com brincadeiras e jogos simples, como € o
caso da proposta de atividade do Jogo da Velha da Natureza, que foi proposto para a turma durante o
trabalho remoto, pois possibilita o resgate de um jogo conhecido pelo maior parte das familias e ainda
propoe a crianga brincar com brinquedos nao estruturados.

Segundo Freire (1986, p. 74).
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Brincar é nossa primeira forma de cultura. a cultura ¢ algo que pertence a todos e que nos
faz participar de ideais e objetivos comuns.A cultura ¢ o jeito das pessoas conviverem e
se expressarem, ¢ 0 modo como as criangas brincam, como os adultos vivem, trabalham e
fazem arte. Mesmo sem estar brincando com o que denominamos “brinquedo”, a crianga
brinca com a cultura.

Assim a interagdo da familia com a crianga acontece a partir da brincadeira com um jogo de
facil aceitacdo e, que fez parte de muitas familias na infancia e, que além de desenvolver o brincar,
faz também um resgate de uma brincadeira antiga, adaptada para o tempo de ficar em casa longe da
escola, proporcionando um momento rico de aprendizado, interacao e aproximacao.

O Jogo da Velha da natureza oportunizou primeiramente, para as criancas do pré A Amarelo,
momentos de contato com a natureza, com materiais ndo estruturados, pois na natureza € possivel en-
contrar os melhores e mais variados ingredientes, como gravetos, sementes, pedrinhas, folhas... e esses
contato com os elementos naturais proporcionam estreitar os vinculos afetivos, o dialogo, o partilhar.
E no momento de partir para a construc¢ao do jogo as familias se empenharam para realiza-lo de forma
divertida, muitas vezes proporcionando que a crianga ganhasse o0 jogo para se sentirem mais motivados.

Como o ensino remoto acontece por intermédio das familias, cada familiar proporciona mo-
mentos de jogo de acordo com a sua cultura, se estivéssemos em sala de aula as regras deveriam ser
seguidas, para que o objetivo do jogo fosse alcancado e a experiéncia da gamificacdo se tornasse
ladica, rica e significativa.

De acordo com Alves (2015, p. 22), o desafio mobiliza o jogo. E a mola propulsora que de-
safia 0 jogador a atingir objetivos, alcancar resultados e se superar. Mesmo o jogo mais simples esta
de alguma maneira desafiando o jogador. Um jogo acaba se tornando aborrecedor quando o desafio
deixa de existir. Sendo assim as familias foram desafiadas a interagirem com seus filhos através do
jogo da velha da natureza, postando videos do jogo realizado em familia no grupo da turma e assim
incentivando aos outros integrantes da turma a participar.

Desde os principio da civilizagdo os jogos fazem parte da sociedade e das relagdes, sendo
assim a Gamification pode ser aplicado em qualquer area onde se busque a construcao de um resultado
onde o principio seja a competitividade, e dessa forma engajar as pessoas e promover a aprendizagem
de forma eficaz e divertida, animando as pessoas para praticas de atividades educacionais e sociais
oportunizando a leveza para que a aprendizagem aconteca de forma suave e ludica.

Assim podemos utilizar a gamificacdo para tornar nossas aulas mais dinamicas e atraentes,
criando atividades educativas que motivem as criangas. O professor ndo precisa dominar o uso das
tecnologias para fazer uma gamificacao em sala de aula, ele pode usar o trabalho em grupo para isso,
ou ainda usar elementos simples, para estimular a criatividade e tornar a aprendizagem em algo inte-
ressante e motivador para seu aluno.

Ainda de acordo com Alves, (2015, p. 28), somos direcionados a refletir:
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A construcdo de problemas se intensifica por meio dos games por sua natureza cooperativa
e por vezes competitiva. aceitamos as regras do jogo, sabemos qual ¢ a meta, concordamos
em jogar com pessoas diferentes para alcangarmos os objetivos e aceitamos feedback corre-
tivo para o alcance do resultado desejado Some a isso os aspectos do desafio ¢ o prazer de
participar da constru¢do de algo de maneira voluntéria e vocé terd uma grande volume de
problemas resolvidos com muito mais inovagao e eficacia.

A gamificagdo pode ser usada desde a Educacao Infantil até¢ as demais etapas da educagao,
pois a atividade gamificada ird proporcionar um aprendizado prazeroso que estimula a criatividade,
autonomia, a aceitagdo de regras, o jogo potencializa o desenvolvimento integral tanto de criangas
quanto de adultos, sendo possivel identificar a expressao de afetos a partir do jogo, resolucdes de
conflitos e também controle das emocdes.

Segundo Alves, (2015, p. 54), a motivagdo influencia tanto o processo de aprendizagem quanto
o seu conhecimento anterior ¢ experiéncias relacionadas ao assunto em questdo. O seu estilo de
aprendizagem também afeta a forma e a velocidade com que vocé aprende.

Sendo assim, o Jogo da velha da natureza aproximou a turma, estimulou a participagdo no
grupo, mais do que as outras propostas de atividades, enviadas durante o periodo do ensino remoto
do ano de 2020. Mostrando assim que a gamificag¢do estimula e torna o aprendizado possivel, mesmo

em tempos de estar em casa sem poder frequentar a escola.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O ambiente flexivel e pensado para a aprendizagem ira mostrar que permitir que a crianga seja
o centro do processo, faz com que elas se desenvolvam com autonomia, proporcionando ricas possibi-
lidades de aprendizagens, por isso a importancia do professor pensar em propostas de atividades que
contemplem todas as familias da turma, levando em consideragao que existem diversas realidades,
por isso devemos olhar, observar, escutar as criangas e proporcionar atividades que desenvolvam a
autonomia e a liberdade. nesse periodo de trabalho remoto, em que dependemos que a familia tenha
acesso a internet.

Muitas vezes, nos professores planejamos nossas aulas sem ter conhecimento da realidade dos
nossos alunos, a situacao de vulnerabilidade social em que vivem e ainda pensamos que iremos alcancar
a todos a partir de um celular, que muitas vezes ¢ usado por todos da familia para ter acesso as ativi-
dades, que a escola envia. De acordo com Gabriel, (2013, p. 109), se analisarmos a situagao tecnologica
atual das instituicdes de ensino brasileiras, temos diversos tipos de defasagens entre as publicas e as
privadas, além de também estarmos em estdgios diferentes se nos compararmos a paises estrangeiros.

Essa pandemia veio para agravar ainda mais a desigualdade social, pois se pararmos para
comparar a escola publica com a escola privada iremos observar que ha uma disparidade enorme,

pois as escolas privadas contam com a grande maioria de seus alunos com acesso as tecnologias,
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enquanto que a escola publica ainda busca alternativas para conseguir atender a seus alunos, buscando
superar muitas dificuldades que esbarram na pobreza, pois, muitas familias enfrentam dificuldades

para oferecer o minimo a seus filhos. Segundo o artigo 4° do Estatuto da Crianga e do Adolescente:

E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral ¢ do Poder Piiblico assegurar,
com absoluta prioridade, a efetivag@o dos direitos referentes a vida, a saude, a alimentacao,
a educacdo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a
liberdade e a convivéncia familiar ¢ comunitaria (NATUS TECNOLOGIA, 2011).

Diante desta realidade e do momento em que estamos vivendo, que as criangas precisam estar
longe da escola e permanecer em suas casas realizando as atividades com a ajuda de seus familiares,
¢ que devemos pensar que as propostas de atividades devem ser simples e pensadas para que a crianga
desenvolva suas habilidades sociais,afetivas, cognitivas e fisicas. Sendo assim, o jogo proporciona o
aprendizado, desenvolve a autonomia e promove uma interacdo com a familia e a escola, de forma
prazerosa, rica € motivadora.

Com o trabalho remoto as criangas realizaram a atividade do Jogo da Velha da Natureza com
a ajuda dos seus familiares, que seguiram as orientagdes da professora, mas naturalmente as familias
deram uma ajudinha para que a crianga ganhasse o jogo e ficassem felizes.

Se a atividade tivesse acontecido na escola, primeiramente iriamos sair pelo patio da escola para
recolher elementos da natureza, depois sentar em uma sombra para ouvir uma boa histdria relacionada
com a natureza e preservacao do meio ambiente e depois iriamos riscar o jogo da velha no chdao com um
galho ou conforme a turma imaginasse melhor, organizando a turma em grupos e explicando as regras
do jogo. Dessa forma a turma aprenderia a respeitar as regras e brincar ao ar livre aproveitando esse
momento ladico, mas com o trabalho remoto, o que podemos fazer ¢ incentivar as familias a fazerem o

seu melhor, para atender as necessidades da crianca e assim ajudé-las a se desenvolver.
CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com a BNCC (2017), como primeira etapa da Educagido Baésica, a Educagao Infantil
¢ o inicio e o fundamento do processo educacional. A entrada na creche ou na pré-escola significa, na
maioria das vezes, a primeira separagdo das criangas dos seus vinculos afetivos familiares para se in-
corporarem a uma situagao de socializacao estruturada. Contudo, isso exige que o docente compreenda
que as criangas sao capazes de criar, explorar ¢ deve estar sempre atento a tudo que acontece, para
possibilitar plena integracdo com a familia e escola. Nesse momento tao atipico que € o trabalho remo-
to, o professor deve buscar agdes ludicas e simples que oferegam a crianga a oportunidade de aprender
brincando e interagir com os colegas a partir da socializacdo das atividades através do grupo da turma.

A partir do projeto desenvolvido com o tema Jogo da Velha da Natureza, as criancas do pré

A Amarelo tiveram a oportunidade de realizar atividades de forma ludica e desafiadora, pois o jogo
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desenvolve a aprendizagem. Brincar ¢ muito importante no contexto da Educagdo Infantil, porque
possibilita o processo de desenvolvimento da crianga e proporciona a autonomia € a criatividade.
Mesmos distantes da sala de aula € importante pensar em aprendizagens significativas para a crianca,
0 jogo possibilita que a crianga busque uma motivagdo, uma experiéncia rica, divertida e prazerosa
com seus familiares.

Sendo assim, a atividade do Jogo da Velha da Natureza proposta para a turma do Pré A Amarelo
tornou-se uma brincadeira leve e divertida que influenciou a turma a interagir e postar videos da
atividade no grupo da turma, no aplicativo de whatsapp. As maes relataram que no inicio do trabalho
remoto, para a maioria das criangas, receber as propostas de atividades para fazer em casa era bem
dificil, algumas porque eram timidas, outras porque as maes nao tinham formagao, ou ainda porque,
para a crianca na escola era melhor de realizar as atividades. Aos poucos muitas criangas superaram
a timidez e sentiram-se mais envolvidas com as propostas enviadas.

As maes também relataram através de questionario, para a elaboragdo do Relatorio descritivo
da crianga, que quando a escola precisou ser fechada por conta da pandemia, para muitas criangas
da turma do pré A Amarelo a sensacao foi de tristeza e, que para outras inicialmente, foi a sensagao
que estavam de férias, mas que logo sentiram falta da escola e comegaram a perguntar, quando iriam
retornar para a escola.

Dessa forma, ao elaborar o planejamento, com as propostas de atividades, através de reunides
no Google Meet, com o grupo de professoras de pré escola, sempre se pensou em atividades que
possibilitasse desenvolver a imaginacgdo, a criatividade, o respeito pela natureza e os cuidados
necessarios com a mesma. Com atividades inovadoras que fugissem da ideia do papel A4; Assim as
atividades possibilitam que a crianga desenvolva a autonomia e a criatividade com materiais ndo es-
truturados, que fogem do convencional e deixarao marcas de uma infancia vivenciada com criativida-
de e contato com a natureza, com a possibilidade de interagir com elementos simples e encantadores
com tudo que a natureza nos disponibiliza todos os dias.

Sendo assim, foi proposto para a turma do pré A Amarelo o Jogo da Velha da natureza, que
possibilitou para as familias um momento de descontragdo, lidico utilizando elementos simples da
natureza, onde o jogo poderia ser desenhado na terra, areia ou calgada com elementos como pedrinha,
carvao ou o proprio dedo da crianga e ser jogado em familia. Essa atividade teve uma boa aceitacao
pela maioria das familias, porque a maioria se envolveu e ajudou a crianga a recolher os elementos da
natureza para montar o jogo. As familias também se envolveram na realiza¢ao do jogo, isso pode ser
observado nos videos e fotos que enviaram no aplicativo de whatsapp do grupo da turma.

Assim a gamificagdo possibilitou, que a maioria das criangas do pré A Amarelo, tivessem mo-
mentos de trocas de experiéncias,interagcdes,momentos ricos, descontraidos e em contato com a natu-
reza, com materiais ndo estruturados com um planejamento voltado para os campos de experiéncia.

Dessa forma, mesmo com o ensino remoto, as criangas puderam desenvolver a curiosidade, expressar



Disciplinarum Scientia. Série: Sociais Aplicadas, Santa Maria, v. 17.n. 1. p. 15-23, 2021. 23

seus aprendizados, sentimentos e também aprender regras, desenvolver a autonomia e a cooperagao,

elementos que a gamificagdo proporciona por ser ludica e dinamica.
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