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Resumo: O objetivo deste trabalho é o de explorar como a
gamificagdo pode ser um elemento motivador das praticas de ensino
e aprendizagem na Educacio Infantil. Busca-se também desmitificar
o conceito de inovagdo relacionada a prdtica gamificada que, na
maioria das vezes, estd associado ao uso obrigatério de tecnologias
digitais. Para essa finalidade, foi elaborado um jogo artesanal, com
utilizagio de materiais de fdcil acesso, denominado Trilha das
Emocgoes. O jogo envolve os sentimentos de alegria, tristeza e medo e
foi testado em uma turma de alunos, Nivel A, da Educagao Infantil,
em uma escola da rede publica de ensino do municipio de Alegrete,
RS. Constatou-se que a gamificacdo pode ser um artefato il para
o ensino, pois poderd ajudar a motivar e a engajar os alunos, de
maneira criativa e dindmica. Portanto, defende-se que a gamificacao
¢ uma forma ltdica de aprender, possibilitando a reflexao, interacao
e superacdo de desafios entre alunos de qualquer faixa etdria, desde
que pensada para cada realidade.

Palavras-chave: Ensino e aprendizagem. Jogo. Trilha das Emogoes.

Abstract: The objective of this work is to explore how gamification
can be a motivating element of teaching and learning practices in
Early Childhood Education. It also seeks to demystify the concept
of innovation related to gamified practice, which, in most cases, is
associated with the mandatory use of digital technologies. For this
purpose, a handcrafted game was developed, using easily accessible
materials, called Trilha das Emogoes. The game involves feelings of
joy, sadness and fear and was tested in a group of students, Level
A, of Early Childhood Education, in a public school in the city of
Alegrete, RS. It was found that gamification can be a useful artifact
for teaching, as it can help to motivate and engage students in a
creative and dynamic way. Therefore, it is argued that gamification
is a playful way of learning, enabling reflection, interaction and
overcoming challenges among students of any age group, if it is

designed for each reality.
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Introducao

educagao é uma drea social que pode, foi, é, e serd, enquanto existir, uma reprodugio

os efeitos da prépria realidade social e cultural vivenciada em um determinado

periodo. Por este, motivo, os agentes sociais devem estar atentos as demandas contemporéineas,
identificando as potencialidades, defasagens e desafios que ela traz em seu interior. Neste estudo,
parte-se da premissa de que a educagao se constitui como um /deus de pesquisa, onde os reflexos
sociais sao evidentes. Isto se torna mais premente quando se trata de criangas pequenas que

frequentam a Educacio Infantil.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacio Infantil (DCNEI), situam a
Educagao Infantil como primeira etapa da Educagao Bdsica, oferecida em creches e pré-escolas,
as quais se caracterizam em espagos institucionais que educam e cuidam de criangas de 0 a
5 anos de idade, regulados e supervisionados por 6rgao competente do sistema de ensino e
submetidos ao controle social (BRASIL, 2010). Assim, desde 0 momento em que a Educagio
Infantil passou a ter uma definigdo especifica, ficou evidente a sua importincia em termos de
politicas publicas, bem como nos aspectos pedagdgicos e sociais. Sendo assim, entende-se que
hd necessidade de planejamento e intencionalidade, além do cumprimento de dias letivos,

desenvolvimento de atividades relacionadas as datas festivas e que contemplem os atos de educar

e cuidar (OLIVEIRA, 2022).

Em contraponto, observa-se que, nos tltimos anos, a Educagao Infantil, vem tentando
acompanhar e implementar medidas correspondentes as inovagoes tecnoldgicas, a exemplo
de uso de tablets para visualizacao de desenhos educativos, videos de histérias infantis e jogos
recreativos, mediados por professores. Essas praticas, gradativamente, estao sendo adotadas pela
maioria das escolas de Educacao Infantil, no entanto, a implementagao e o uso dessas tecnologias,
deve ser pensada com muito cuidado, porque, “nenhuma tecnologia é neutra, e todas elas sempre
afetam a humanidade em algum grau” (GABRIEL, 2021, p.10).

Ainda, com relagao a Educagio Infantil, Menezes (2020), chama a atengao para a
importincia do estabelecimento de vinculos afetivos nessa faixa etdria. O autor defende que seria
mais importante a escola se preocupar com a socializagio das criangas, tanto no ambiente escolar
como em suas familias, propondo atividades que facilitam esse processo, como as atividades

ladicas, principalmente os jogos, de diferentes naturezas.

O jogo, ¢ fruto de vérias interagoes sociais, envolve a estimula¢ao mental e fisica,
permite o desenvolver habilidades que o préprio ato de jogar exige. Como qualquer atividade
humana, “o jogo s6 se desenvolve e tem sentido no contexto das interagoes simbdlicas, da cultura”
(KISHIMOTO, 1998, p.30). Com isso, considera-se que todo tipo de jogo, tecnolégico ou nao,
proporciona beneficios intelectuais, morais e fisicos, por isso, ¢ um elemento importante no
desenvolvimento integral da crianca.

Gabriel (2021, p.7), entende que “esse casamento tecnolégico-humano, que na pré-

histéria era com paus e pedras, culmina hoje com as tecnologias, revolucionando o mundo e

nos levando a uma nova era: a Era Digital.” Nesse sentido, entende-se que a revolugio digital
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transformou a realidade social e educacional, passando a fazer parte dela. Nesse contexto
tecnolégico, a vida humana passou a ser diretamente afetada por ele. Assim, desde o surgimento
do fogo e, posteriormente, da eletricidade, a tecnologia trouxe iniimeras vantagens aos seres
humanos, mas, em contrapartida, gerou algumas desvantagens que podem impactar a satde e

até mesmo a vida humana.

Com o objetivo principal de explorar como a gamifica¢io pode ser um elemento motivador
das préticas de ensino e aprendizagem e, como objetivos especificos, buscar informagdes através
de um levantamento bibliografico, cujos autores tratam da abordagem da inovagio e das formas
préticas de implementagio através do ensino e a elaboragao de uma proposta gamificada para a
Educagao Infantil, buscar-se sinalizar possibilidades para responder a seguinte pergunta: Como
implementar atividades inovadoras na sala de aula em turmas de Educacio Infantil, de forma
natural e articulada aos objetivos de aprendizagem e as necessidades evidenciadas pelas criancas

pequenas?

Com isso, busca-se, no decorrer do texto, promover uma reflexdo acerca da temdtica
inovagio, gamificagio e jogo, como atividades educativas que possibilitam intensificar a urgéncia
de sua implementacao, em diferentes contextos escolares, e, de uma forma especifica, na Educacao

Infantil.

Para a compreensio do contexto e dos temas que permeiam este estudo, inicialmente,
apresenta-se uma abordagem tedrica relativa a inovagio, gamificacio e jogo. Na sequéncia,
descreve-se o processo de gamificagao do jogo denominado 77ilha das Emogaes, voltado a Educacio
Infantil. Na terceira se¢ao do artigo, apresenta-se os resultados e andlise da aplica¢ao deste jogo
em uma turma de alunos de uma escola de Educagio Infantil do municipio de Alegrete, RS. Na

parte final do texto, apresentam-se as consideracoes finais e as referéncias.
Conceituando inovacao, gamificacao e jogo

A palavra “inovagdo”, nos remete ao uso de ferramentas mididticas ou instrumentos
modernos que vieram facilitar a vida cotidiana das pessoas e a vinculamos as tecnologias. No
entanto, o ponto de referéncia que norteia este estudo é o conceito de inovagio trazido pela
Organizagao para Cooperacio e Desenvolvimento Econémico das Tecnologias (OCDE),
descrito por Lopes (2019). Nesse sentido, inovagao, em linhas gerais, estd relacionada a adogio
de novos servigos, tecnologias, processos, competéncias por institui¢oes de ensino que levem a

melhora de aprendizagem, equidade e eficiéncia.

Atualmente, hd consenso que as inovagdes tecnoldgicas digitais trazem vantagens e
desvantagens aos seres humanos. Dentre as vantagens das tecnologias digitais estd o rdpido e
facil acesso as informagoes e o incentivo que essa agilidade leva o ser humano a pesquisa e a busca
pelo conhecimento. Em contraponto, um dos aspectos negativos ¢ a crenca do leitor naquilo

que estd lendo e, sem filtros, acaba tornando a informagao buscada como uma verdade absoluta

(GABRIEL, 2021).
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Cabe destacar que a inovacio tecnoldgica é reconhecida como aspecto relevante de
contribui¢io ao ensino, mas quando desarticulada do uso de ferramentas digitais, percebe-se
que a gamificagio pode ser o gatilho de impulsdo as prdticas mais dinimicas, prazerosas e de
resultados eficazes na Educagio Infantil. Neste cendrio, extremamente dindmico, versdtil e que
Bauman (2021) caracteriza como tempos liquidos, o resgate a confianca da sociedade fazendo-a
perceber aspectos que a tecnologia nao expde claramente, evidenciados através de maus habitos
que acabam sendo ofuscados pelo brilho da inovagao, é um fator preponderante ao campo

educacional.

A palavra “gamificacio” tem por referéncia o conceito originado da palavra “game” que
traduzida ao portugués significa “jogo”, o que pode dar como mengao inicial ao termo, a agao,
que ele sugere (ALVES, 2015). Etimologicamente, a palavra jogo “provém do vocibulo de
origem latina 7ocus, que significa brincadeira, graca, diversao, rapidez, passatempo” (MORENO,
2005, p. 16). Com isso, o jogo ¢é capaz de possibilitar um ambiente motivador e enriquecido, o

que pode facilitar a aprendizagem.

A principal proposta trazida pela gamificacio enquanto sistema para resolucio de
problemas, é a de inovagao no sentido de possibilitar experiéncias dinimicas reais e lidicas
entre os participantes nele envolvidos, promovendo a aprendizagem tendo como pressuposto
fundamental, elementos de jogos digitais aplicados em espagos diferenciados destes, motivando
o participante a conquistar uma recompensa. Nessa dinimica, existe uma interven¢ao entre o

jogador e o processo que o levard a recompensa.

A ideia de trazer uma surpresa ou recompensa junto a marcas ou empresas veio ganhando
espago, especialmente nas ultimas décadas, mas, foi em 2010, que a gamificagdo se disseminou
nas diferentes categorias. No ano de 2011, a temdtica passou a ser considerada como um

assunto que agrega valor tanto na perspectiva dos negécios quanto no 4mbito das aprendizagens

diversificadas (ALVES, 2015).

Virios autores, na atualidade, como Zichermann, Kim e Kapp, ambos citados no texto
de Alves, intitulado “Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras”,
publicado no ano de 2015, trazem, em seus estudos, algum conceito relacionado ao gamification.
Embora, as conceituagoes descritas por esses autores apresentem singularidades, ambos
relacionam gamification ao conjunto de jogos, engajamento, resolugao de problemas e promogio

de aprendizagens.

Para Alves (2015, p.47), “Gamificagao é aprender a partir dos games, encontrar elementos
dos games que podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real”. A vinculagao
da palavra jogo a proposta de gamificagao, usando-a de forma usual, nesse contexto de escrita,
remete-nos a pensarmos na agao, emogio ¢ dinamicidade que estarao envolvidos neste cendrio.

Na tangente de promogao de aprendizagem, o jogo propoe a ideia de diversdo, que
¢ um pressuposto fundamental na interagio entre o que se quer atingir, da diddtica oculta do
mentor do jogo e entre os jogadores. Nessa conjuntura, ¢ possivel que a resolucio de conflitos

e problemas sejam estimulados, mesmo que de forma intrinseca. A compreensao da existéncia
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e da aceitacio das regras também ¢é um aspecto relevante e que contribui nas relagoes reais dos

jogadores em um contexto social (ALVES, 2015).

Mesmo que o decorrer do texto tenha trazido até aqui, elementos que potencializam 0
uso do Gamification na drea educacional, é importante considerar os elementos que devem ser
vistos como fundamentais ao éxito da atividade. Nessa perspectiva, quando se pensa em criar
uma proposta gamificadora, é necessrio considerar a diversidade humana em termos de grupo.
Cada participante, como aprendiz, apresenta temperamentos, perfis comportamentais e estilos

de aprendizagem diferentes.

O conhecimento do temperamento e do tipo psicolégico de cada jogador, bem
como, a consideracdo sobre a maneira como cada um aprende, vai definir o desenho do
jogo. O entendimento de que cada aprendiz carrega consigo uma bagagem exclusiva em sua
personalidade, o torna, no contexto do jogo, um participante tnico e imprevisivel. No entanto,
em uma proposta de engajamento, acredita-se que a leitura prévia do professor/mediador, no

sentido de identificagio dos participantes ¢ um aspecto fundamental.

Entendendo a gama de relagoes, beneficios e entrelagamentos que a gamificagao traz em
sua aplicacdo, conforme se procurou evidenciar neste texto, considera-se que a gamificagao é um
processo motivacional eficaz aos aprendizes engajados, pois possibilita, através de uma dinimica
inovadora, uma aprendizagem motivadora e divertida que coloca o jogador como parte de uma

narrativa, ou seja, como um protagonista da histéria que estd sendo contada através do game.

Diante do exposto, destaca-se que os hdbitos negativos, podem gerar vicios e assim,
impactar a educagio, a satde e a vida dos alunos. Segundo Gabriel (2021), alguns dos hdbitos
negativos que foram intensificados pelas transformagées digitais e tem prejudicado a vida das
pessoas s3o a diminui¢io das horas de sono, o sedentarismo, o slacktivismo', a automedicagio
e a ndo valida¢io das informagoes disponiveis na rede. Nesse sentido, e, entendendo que maus
habitos podem virar vicios, a escola pode auxiliar o aluno a entender os seus préprios habitos
propondo didlogos constantes que possam minimizar a possibilidade desses habitos se tornarem

vicios e estes, dominarem as acdes humanas.

Aspectos metodologicos: descri¢ciao da gamificacao

O jogo, Trilha das Emogoes, foi criado no contexto da disciplina Semindrio II, curso
de Mestrado em Ensino de Humanidades e Linguagens (MEHL), Universidade Franciscana
(UFN). Sua concepgio estd baseada no trabalho de Moraes (2022) e visa a estimular as criangas
a enfrentarem e superarem obstdculos, tendo como pressuposto inicial, o reconhecimento das
proprias emogoes.

Necessidade pedagégica: tendo em vista que a Educagao Infantl propicia uma
convivéncia social através de grupos etdrios, ¢ necessdrio que as criangas consigam identificar

as emogoes, sem receio de manifestd-las na escola e possam entender que os préprios colegas,

1 Slaktivismo, é o nome dado ao ativismo praticado pela internet por meio de assinatura de peti¢coes on-line

(GABRIEL, 2021, p.85).
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seus familiares e professores, também as tém. Por esse motivo, para o bem-estar do grupo, ¢
importante respeitar e entender as diferengas e sentimentos individuais. O jogo, Trilha das

Emogoes trabalha os sentimentos de: alegria, tristeza e medo.

Objetivos educacionais: identificar as emogoes que a crianca expressa ao participar
da trilha; incentivar & superagao de obstdculos através de uma proposta lddica; desenvolver o

coleguismo entre os estudantes, torcendo uns pelos outros.

Metas do jogo: Avancar as casas segundo o nimero obtido com o lancamento do dado

1 e seguir as orientagdes presentes no dado 2 para chegar ao final e obter sua recompensa.
Preparacao para o jogo

Antes de anunciar as regras do jogo, serd necessdrio apresentar aos alunos 03 emojs
(alegria/ tristeza/medo), um de cada vez. A professora, deverd solicitar para que todos imitem as

feicoes dos emojs e que as reconhecam nas seguintes situacoes:
* Quando ganhamos um presente: alegria;
* Se estivermos com um saboroso sorvete na mio e de repente derrubarmos: tristeza.

e Se estivermos caminhando na rua e um cachorro grande comegar a latir, vindo em

nossa direcao: medo;
Em um segundo momento, serdo levantadas as seguintes questoes:
*  Vocés sabem o que sdo jogos? Quem gosta de jogos?
*  Quem quer jogar um jogo chamado 7rilha das Emogoes?

Para o grupo que optar em jogar, serdo identificadas as diferentes fun¢oes dos jogadores

e 0 jogo serd contextualizado através de uma histéria que serd ouvida com os olhos fechados.

Era uma vez um lugar maravilhoso, com wm gramado todo verde, com muitos canteiros
floridos, drvores com frutos, animais do campo como ovelhas, bois, cavalos e animais domésticos como
galinhas, pintinhos, gatinhos. Neste lugar tinha uma casa, e nela morava uma familia muito legal.
Nesta familia, tinha uma crianga. Ela tinha 4 anos, s6 que ali, ela néo tinha ninguém para brincar.

Esta crianga queria muito ter um amigo!

Um dia sua mae ficou sabendo de uma novidade e foi logo contar. Ela disse:

- Meu amor, algo muito feliz acontecen! Logo ali, atrds daquela trilha, tem um amigo legal
querendo brincar com vocé! Vi em frente!

E assim o jogo comegara:

Jogador 1- crianga que enfrentard a trilha;

Jogador 2- amigo que espera para brincar;

Demais jogadores: incentivadores

Enquanto o jogador 1 enfrenta os desafios propostos na trilha, os incentivadores emitem

COfokkokok kokkokKkk

um grito de guerra: vocé consegue!, vocé consegue!”
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Serao apresentados as criancas, dois dados (Fig.3): o dado 1, indicard o nimero de casas
a percorrer (1 a 6) e o dado 2 serd o dado dos desafios e serd usado somente no caso de o jogador

cair na casa do ponto de interrogagao.
Regras do jogo
1. Definir os papéis dos jogadores: 1, 2 e jogadores incentivadores e suas respectivas
funcoes no jogo.

2. Observar a sequéncia de elementos da trilha (Quadro 1) que deverd ser disposta no

chao da sala.

Quadro 1- Elementos da trilha

2| QD D ? @ ?

© | § |¥| § =

Fonte: Elabora¢io propria.

3. O jogador 1, que ird enfrentar a trilha, deverd lancar o dado 1 e percorrer o niimero
de casas correspondentes ao nimero obtido no lancamento. Caso o jogador avance
para as casas 1, 3 ou 5, deverd expressar a emogdo correspondente ao emoji que
se encontra na casa onde ele parou. Se porventura, ele parar nas casas 2, 4 ou 6,
representadas pelo ponto de interrogagao (?), deverd langar o dado 2. Este dado

contém seis desafios, um para cada lado do dado:
Urso - enfrentar o urso de peldcia com bolinhas coloridas (arremessos);

Aranha - na caixa surpresa, identificar a aranha de pléstico (Fig.4) que se encontra junto

aos demais brinquedos (tato);

Cacto - convidar um participante incentivador, para juntos dangarem a mdsica que o
cacto (Fig.2) ird emitir (ritmo);

Ponte - andar por uma corda que representa a ponte (equilibrio);

Caverna - passar por um tinel de TNT (engatinhar);

Bola - o jogador deverd langar a bola de uma mao para outra 03 vezes sequenciais

(direita /esquerda).

Quem conseguir chegar ao final da trilha, receberd a recompensa que, de acordo com a

histéria contada no inicio da atividade, serd um “novo amigo”.

Apbs a conclusio da trilha, o préximo participante assumird o papel do jogador 1.
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Figura 1 - Vista geral da trilha.

Fonte: Arquivo pessoal das autoras.

Figura 2 - Relativa ao desafio do cacto.

R, |
¥

Rt ™
L -’Jﬁc ‘
- ]J ‘
JPow. ™

Fonte: Registro fotografico pessoal.

Figura 3 - Imagem dos dados 01 e 02

Fonte: Registro fotogréfico pessoal.



Revista Vivéncias | Erechim | v. 20 | n. 40 | p. 337-351 | jan./jun. 2024 345 VIVENCIAS
DOIL: https://doi.org/10.31512/vivencias.v20i40.989

Figura 4 - Relacionada ao desafio da aranha

Fonte: Registro fotogréfico pessoal.

Cabe esclarecer que a temdtica e a elaboragao do jogo 77ilha das Emocoes emergiu da
leitura de um texto de Moraes (2022). Nesse texto, a autora descreve uma ideia inovadora em
que uma professora de Educacio Infantil recorreu a criagio de um emocionémetro para tratar
de sentimentos com as criangas. Na proposta dessa professora, as emogoes foram separadas por
cores. Cada sentimento trabalhado por cor, era respaldado por histérias, musicas e desenhos que

buscavam aproximar as criancas da identificagao da emogao ou sentimento expresso no recurso.
Aplicacado do jogo

O jogo foi aplicado em uma turma da Educagao Infantil, nivel A, composta por 14
alunos, de 4 e 5 anos de idade, sendo 8 meninas e 6 meninos, em uma escola rede publica de
ensino do municipio do Alegrete, RS. No dia da aplicagio, os participantes do jogo foram apenas

9 criangas.

As etapas e os procedimentos metodolégicos da aplicacio do jogo, estao descritos no Quadro

Quadro 2 - Etapas e procedimentos metodoldgicos da gamificagio.

Etapas Procedimentos metodolégicos
12 No primeiro momento, foi realizado um circulo com as 9 (nove) criangas
Organizagio participantes da atividade, onde foram apresentadas as figuras representadas por

emojis: alegria, tristeza e medo.

2a As criancas foram questionadas sobre as referidas figuras e o que elas representavam.
Questionamentos Posteriormente, foram levantadas as questdes:
e O que te deixa alegre?
e O que te deixa triste?
e O que te deixa com medo?

32 As criangas foram convidadas a reproduzirem fisionomicamente a expressio de cada
Representagio figuras.
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4a A mediadora, primeira autora do texto, falou sobre algumas situacoes que poderiam
Contextualizagio causar as emogdes citadas:
e Quando ganhamos um presente.
e Quando derrubamos o sorvete favorito. que te deixa alegre?
e  Quando um cachorro bravo vem em nossa diregao.

5a - A mediadora, reorganizou a trilha no chio da sala e explicou as regras do jogo,

Funcionamento da trilha | bem como, coletivamente, designou o papel inicial dos participantes.

e regras do jogo - A trilha foi mediada por uma histéria criada pela autora, conforme descrito no
tépico, preparagio para o jogo.
- Na sequéncia, foram dadas todas as orientagoes gerais e as regras do jogo, conforme
descrito nas se¢oes preparagio e regras do jogo.
Os incentivadores recebem pompons coloridos e quando o participante 01 tem um
desafio para superar, cantam o grito de guerra: “Amigo, vocé consegue!”

62 Definidos os participantes, a dinAmica comegou.
O jogo em pritica

73 Apbs a realizagio da atividade, os alunos foram convidados a retornarem ao circulo
Avaliagio onde puderam partilhar as emog6es vivenciadas no momento do jogo.

Fonte: Elabora¢io propria.

A Trilha das Emogoes, como acio gamificada, foi organizada em uma sala diferenciada
do espaco da sala de aula dos alunos participantes elucidando a ideia montessoriana citada no
artigo “A atualidade do método montessoriano: evidéncias a partir da investigacio de praticas

pedagégicas na Educacao Infantil”, publicado pela revista Vivéncias, 2021.

O enfoque, mesmo diferente, traz para a Educacio infantil em geral, a contribuicao
de que “a ordem do ambiente é um exemplo do que a crianca gosta e necessita, pois para
ela significa estimulo, orientagio e seguranca, possibilitando a capacidade de assumi-lo por
intermédio dos sentidos (NOGARO; ANESE; FERRARI, 2021, p. 14). Sendo assim, quando
as criancas chegaram ao local, se depararam com pegas coloridas dispostas ao chdo juntamente
com elementos lidicos que caracterizavam os desafios a serem enfrentados e superados naquela
agao.

Foi perceptivel o desejo da interagao, visto que, de imediato as criangas foram pulando
sobre a trilha e lancando os dados. Com isso, foi necessirio a intervengio da mediadora para
conter a euforia do grupo, mostrando que aquela brincadeira, tinha regras que envolveria escuta,
atengdo e coletividade. Na sequéncia, sentados em circulo, os olhares atentos demonstravam o
desejo e a alegria de participar de algo que desconheciam, embora a ideia de uma brincadeira, ou
algo legal e divertido fosse evidente. Assim, em siléncio os participantes ouviram a dinimica da

atividade e rapidamente comegaram a demonstrar envolvimento através das falas.

O primeiro destaque, foi dado as gravuras dos emojis presentes na trilha. Quando a
pesquisadora apresentou o primeiro deles, que era o emoji da alegria, parecia que o grupo estava
aguardando um sinal que logo foi interrompido pela fala em voz alta de uma crianga, que
exclamou: “essa é a felicidade!”. Os demais, concordaram rapidamente: “sim, felicidade!”. Juntos,
alunos e pesquisadora, citaram situagdes que lembram o sentimento de felicidade e alegria. Da

mesma forma, aconteceu com os emojis da tristeza e do medo. Com essa descri¢ao, observou-se
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que esta atividade inicial atendeu ao objetivo primordial de identificacao das emogoes, prevista

na elaboragao da proposta.

Apés a fala geral, foi necessdrio ouvir a cada participante individualmente, pois percebeu-
se, que este momento poderia mostrar algumas especificidades pessoais. Considera-se que é um
fator importante para o sucesso da atividade e para a identificagao das caracteristicas individuais
de cada crianga, no que se refere a personalidade, temperamento e agdes frente ao grupo. Alves
(2015) aponta que ouvir individualmente os participantes ¢ um elemento fundamental na

implementacio de atividades gamificadoras.

Para dar ao leitor uma visao geral do entendimento das 9 (nove) criangas sobre os
sentimentos manifestados diante dos emojis (alegria, tristeza ¢ medo) o registro das falas

individuais estd apresentado no Quadro 3.

Quadro 3 - Falas correspondentes aos questionamentos sobre as emogoes: alegria, tristeza e medo

Participantes | O que te deixa feliz? O que te deixa triste? O que te deixa com medo?

C1 Feliz!

Sorriu para a professora e Baixou a cabega...Eu nao Rato

colegas. sei.
C2 Brincar! Balancou a cabega no Cobra

movimento de negacio.

C3 Mamae. Minha bicicleta quebrou. | Cobra
C4 Brincar! Mana briga. Barata
G5 Sorriu, nio comentou nada. Nio sei. Na minha casa tem rato.
C6 Meus brinquedos. Brinquedo estraga. Eu tenho s6 um pouquinho

[de medo], de rato. Expressou
com os dedinhos...

C7 Nio respondeu. Nao respondeu. Escuro
C8 Correr. Chuva. Barata
C9 Brincar com as amigas. Se encolheu, representando | Representou a expressio de
estar triste. medo com o rosto e com as
maos.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

E necessario ressaltar que inicialmente, os participantes demonstraram dificuldade em
responder aos questionamentos sendo necessario que a pesquisadora iniciasse a conversa e trouxesse
alguns exemplos para que eles pudessem criar relagoes com situacoes que viessem a lembré-los
de experiéncias que porventura tivessem promovido alguma das emog¢des mencionadas. Uma

possivel explicacio para este fato pode estar relacionada a pouca idade das criangas.

Tendo por referéncia as falas descritas no Quadro 3, foi possivel perceber que o grupo
etdrio envolvido na pesquisa conseguiu reconhecer a emogao/sentimento presente em cada
gravura apresentada e que é possivel representd-la fisionomicamente. No entanto, quando
diz respeito a identificacio do préprio sentimento, na primeira pergunta referente a alegria,
(07) corresponderam a algo positivo ou bom para eles, e (02) apresentaram dificuldade em

corresponder a fatos de sua realidade.
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Na segunda pergunta, relacionada a tristeza observou-se que (05) criangas demonstraram
dificuldade em expressar ou reconhecer a existéncia desse sentimento e (04) relacionaram a

alguma situagao de desagrado, como o “brinquedo ou bicicleta que quebra”.

No que diz respeito a terceira e tltima pergunta que antecedeu o jogo e estava pautada
a0 medo, (07) criangas vincularam a um animal, que talvez ndo conhegam, mas tenham ouvido
falar ou foram direcionados uns pelos outros, (01) expressou corporalmente e (01) fez uma
relagio com a palavra destacada pelos demais colegas, porém nao respondeu. Nao por acaso,
os animais citados: rato e barata fazem parte do senso comum de que sdo animais repugnantes
aos seres humanos. J4, no inconsciente coletivo, a imagem da cobra, vem sempre associada a
serpente venenosa que pica e mata, disso resulta o medo. No entanto, este também seria um
momento importante para a professora explicar as criangas que, embora alguns animais sejam
peconhentos, eles desempenham uma importante fungio na natureza, fazem parte da cadeia
alimentar. O rato, por exemplo, ¢ alimento da cobra, do gato, de gavioes. Logicamente, por se
tratar de criangas pequenas, a énfase dessa possivel explicagao devera privilegiar os cuidados com

relagao a transmissdo de doengas por roedores e baratas.

Com a leitura geral promovida pelo momento de escuta, partiu-se para a préxima etapa:
adescri¢ao das regras, defini¢ao dos papeis e inicio da trilha. Tendo como pressuposto a realizagao
do jogo e as observagoes feitas durante a execugio, ficou nitido, que a turma teve facilidade para
compreender as regras do jogo, assim, desenvolveram coleguismo torcendo uns pelos outros,
atingindo o segundo objetivo proposto e conseguiram, todos, chegar ao final da trilha superando

com alegria, cada obstdculo apresentado pelo dado 2.

Uma situagdo curiosa é que nem todos os desafios presentes na gamificagdo foram
sorteados no dado, sendo assim, a pesquisadora logo foi questionada sobre as demais tarefas
e como elas funcionavam. Os participantes se propuseram a realizd-las, a exemplo, passar pela

corda equilibrando-se ou arremessando bolinhas de pldstico no urso de pelicia.

Resultados e discussoes

Os dados levantados nessa pesquisa apontam para a necessidade da implementagao das
atividades socioemocionais nos planejamentos escolares tendo em vista que, segundo Almeida
(1999), as emogoes vivenciadas nos primeiros anos do desenvolvimento infantil, sio como um

alicerce para as etapas posteriores dO crescimento humano.

A gamificagao é uma estratégia que pode ser muito til na Educagio Infantil, pois auxilia
no comprometimento e envolvimento das criancas, despertando o seu interesse pelo conteido
que estd sendo trabalhado. Além de tornar as aulas mais atrativas, a gamificacio também pode
ajudar as criangas a se envolverem mais com o contetido, pois proporciona um maior senso de
responsabilidade e de desafio. Com isso, elas lidam melhor com a rotina escolar e se sentem mais

motivadas para aprender.

Outro beneficio é que a gamificacio estimula a criatividade das criangas, uma vez que elas

precisam pensar em solu¢des para os desafios apresentados. Dessa forma, elas estao se preparando
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para lidar com situagdes adversas da vida, o que é muito importante para o seu desenvolvimento

pessoal e social.

A habilidade da crianca perceber suas emogdes e a dos outros, além de distingui-las,
pode utilizar essas informagdes como orientagio para suas agoes e pensamentos (MAYER;
SALOVEY, 2002). Segundo os autores, considerar as emogoes do aluno é muito importante
para a educagio escolar, tendo em vista que nao se pode mais focar o ensino, unicamente nos
conteudos cognitivos, porque, o aprendizado estd vinculado aos componentes emocionais.
Ainda, segundo Moraes (2022 p.2) com o jogo,” as criangas podem experimentar uma série de
sensagdes como frustracio, alegria, raiva ou tristeza”. Nesse sentido, a educagao socioemocional
vem conquistando espaco dentro das escolas, sendo uma contribui¢do necessiria para o seu

desenvolvimento.

Para Angeloni (2010, p.8), “entre as ferramentas que potencializaram a comunicagao
entre os humanos e caracterizaram cada onda evolutiva, estio a comunicacio oral, a comunicagio
através de sinais com a implantagao do alfabeto, os manuscritos, a tipografia e a eletronica”. Assim,
cabe destacar que desde os primeiros registros que se tem da humanidade, percebe-se que houve
inimeras inovagoes e avangos no que se refere 3 expansio comunicativa dos seres humanos.
Atualmente, integrantes de uma era onde a informagao estd disponivel e acessivel em tempo real
por intermédio do smartphone e conectados pela internet, fica dificil imaginar que hd menos de

cinquenta anos essa realidade era inimaginada.

Alguns dos beneficios especificos de usar gamificagao no ensino com a Educagio Infantil,
segundo Dickmann (2021), podem incluir: a) a capacidade de despertar o interesse dos alunos:
as criangas sdo naturalmente atraidas pelo jogo, o que torna a gamificagao uma 6tima maneira de
despertar o seu interesse e motivé-las a aprender; b) a possibilidade de aumentar a participagao
dos alunos: a gamificagao pode motivar as criangas a participarem mais nas atividades de ensino,
o que pode levar a um maior envolvimento e aprendizado; ¢) a criagio de um ambiente positivo:
uma das vantagens da gamificagio é que ela pode criar um ambiente de aprendizagem mais
positivo, onde as criangas se sentem motivadas e engajadas. Isso pode ajudar a promover um
maior sucesso educacional a longo prazo, preparando a crianga a tornar-se uma pessoa critica e

autdbnoma na sua forma de pensar e agir.

Esses beneficios sio reforcados pelas conclusdes do estudo desenvolvido por Boer
e Rodrigues (2014). As autoras apontam que para tornar-se um individuo critico, capaz de
posicionar-se diante de questdes controversas ¢ com diferentes pontos de vista, é necessdrio
alcangar o estdgio de moralidade autdénoma. Reafirmam também que a sala de aula e a forma
como o professor concebe as relagoes entre ensino e aprendizagem podem favorecer tanto a

construcao do conhecimento como a constru¢iao da autonomia do aluno.

Consideracoes finais

A elaboragao de uma proposta gamificada denominada 77ilha das Emogées e sua respectiva

aplicagao em uma turma da Educagio Infantil, se constitui no foco central do estudo. Com base
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nas informagoes levantadas na literatura consultada e nos dados empiricos, é possivel tecer as

consideragoes apresentadas a seguir.

A proposta gamificadora, criada pela primeira autora deste estudo, mostrou que as
interagdes e brincadeiras, sdo eixos estruturantes para a Educagio Infantil, pois permitem que, de
forma lddica, as criangas possam identificar suas emogdes e compreender que assim como elas,
seus colegas, professores e familiares também expressam em diferentes momentos e contextos.

Quando os participantes foram incentivados a torcerem uns pelos outros, em um
sentido de colaboracio, conseguiram superar, com seguranca, desafios impostos pelo jogo. Isso
mostra que ao utilizar a gamificagao no ensino, as criancas podem desenvolver habilidades, como
resolver problemas, pensar de forma criativa e trabalhar em equipe.

A partir do que foi exposto neste estudo, foi possivel constatar como a gamificagio pode
ser um artefato extremamente util para o ensino na Educacido Infantil, ja que ela pode ajudar a
motivar e engajar os alunos, além de oferecer uma maneira lidica de aprender. Portanto, defende-
se que uma proposta gamificadora, possibilita a reflexio, interagao, superagio de desafios, além
de uma aprendizagem natural e significativa entre alunos de qualquer grupo etdrio, desde que

pensado para cada realidade.
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