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RESUMO

O presente artigo apresenta e analisa duas experiéncias pedagdgicas desenvolvidas
por estudantes do curso de Pedagogia na disciplina “Praticas Pedagdgicas e
Gamificagado”, cujo objetivo foi investigar o potencial dos jogos e da gamificagdo no
processo de ensino-aprendizagem. As propostas — “Caca aos Géneros Textuais” e
“Super Mario: No Reino do Saber” — foram planejadas e aplicadas em contextos
distintos, contemplando o Ensino Fundamental e a Educagao Infantil. A metodologia,
de abordagem qualitativa e carater exploratorio, baseou-se no relato de experiéncia
das autoras e no feedback dos grupos participantes. Os resultados indicam que as
atividades gamificadas promoveram alto nivel de engajamento, motivagdo e
participacdo dos alunos, favorecendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
linguisticas, motoras e socioemocionais, além de incluirem de forma efetiva alunos com
necessidades especificas. Também se evidenciou que a vivéncia de criacdo e
aplicagdo dos jogos foi enriquecedora para as proprias autoras, ampliando seu
repertério metodolégico e fortalecendo competéncias essenciais para a docéncia.
Conclui-se que a gamificagdo, quando aplicada com intencionalidade pedagdgica,
representa uma estratégia potente para inovar as praticas educativas, aproximar o
conteudo da realidade dos estudantes e formar professores mais preparados para os
desafios contemporaneos da educagao.

Palavras-chave: jogos educativos; gamificacdo; praticas pedagdgicas; formagao de
professores; aprendizagem significativa.

ABSTRACT

This article presents and analyzes two pedagogical experiences developed by
Pedagogy students in the course “Pedagogical Practices and Gamification,” aimed at
investigating the potential of games and gamification in the teaching-learning process.
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The proposals — “Hunt for Text Genres” and “Super Mario: In the Kingdom of
Knowledge” — were planned and implemented in different contexts, addressing
Elementary Education and Early Childhood Education. The methodology, based on a
qualitative and exploratory approach, relied on the authors’ experience reports and
feedback from the participating groups. The results indicate that the gamified activities
fostered high levels of student engagement, motivation, and participation, promoting the
development of cognitive, linguistic, motor, and socio-emotional skills, as well as
effectively including students with specific needs. It was also evident that the experience
of creating and applying the games was enriching for the authors themselves,
expanding their methodological repertoire and strengthening essential teaching skills. It
is concluded that gamification, when applied with pedagogical intentionality, represents
a powerful strategy to innovate educational practices, bring content closer to students’
reality, and prepare teachers to meet the contemporary challenges of education.

Keywords: educational games; gamification; pedagogical practices; teacher training;
meaningful learning.

1. INTRODUGAO

Nos ultimos anos, a gamificacdo e os jogos educativos emergiram como
poderosas estratégias pedagogicas no processo de ensino-aprendizagem. Essas
metodologias ludicas, que incorporam elementos de jogos no contexto educacional,
tém sido cada vez mais valorizadas por seu potencial de engajamento, motivagéao e
promocdo de uma aprendizagem ativa. Ao aplicar essas praticas na formagao de
futuros educadores, particularmente nas turmas de Pedagogia, torna-se possivel
integrar teoria e pratica de forma inovadora, proporcionando aos estudantes
ferramentas que transformaréo suas abordagens pedagdgicas.

A importancia de integrar essas metodologias no curriculo de cursos de
Pedagogia esta diretamente ligada a necessidade de adaptacdo do ensino aos
desafios da sociedade contemporénea. Com o avancgo das Tecnologias da Informagéo
e Comunicagéao (TICs), as escolas e universidades tém se voltado para a inclusdo das
novas tecnologias no ensino, buscando formas mais dinamicas e participativas de
engajar os alunos. A educacao precisa responder a essa realidade, preparando os
futuros educadores a lidar com a diversidade de perfis de aprendizagem e com a
necessidade de personalizar o ensino para que ele se torne mais relevante e

significativo.

REFAQI - Revista de Gestéo e Tecnologia da FAQI .




AQI

O presente artigo propde uma analise sobre a aplicagao de jogos e gamificagao
nas praticas pedagogicas, abordando a importancia do uso desses recursos nas
turmas de Pedagogia. A partir de um estudo de caso com atividades praticas
desenvolvidas por duas estudantes, busca-se ndao apenas discutir os beneficios
tedricos dessas metodologias, mas também ilustrar como elas séo efetivas na pratica
educativa. Através dessa analise, espera-se contribuir para uma reflexdo mais profunda
sobre a necessidade de inovar as praticas pedagdgicas e como isso pode ser realizado

de maneira eficaz por meio da gamificagao e dos jogos educativos.

1.1. Contextualizagao do Tema

A educacédo tem sido desafiada a se reinventar diante do avango tecnoldgico e
das mudancgas sociais. As tecnologias digitais modificaram profundamente os métodos
de ensino e aprendizagem, oferecendo novas possibilidades para os educadores.
Nesse cenario, a gamificagdo surge como uma estratégia poderosa, que utiliza
elementos caracteristicos dos jogos, como desafios, pontos e feedback, para engajar e
motivar os alunos (ANDERSON e DILL, 2014). Essa abordagem tem o objetivo de
tornar o processo de aprendizagem mais dinamico e interativo, criando um ambiente
que favoreca a participacdo ativa e a construgcdo de conhecimentos de forma
colaborativa.

O filésofo Johan Huizinga, em sua obra seminal Homo Ludens (HUIZINGA,
1938), defende que o jogo € uma atividade essencial para o desenvolvimento humano,
argumentando que o ato de jogar ndo se restringe ao lazer, mas esta
fundamentalmente ligado a cultura e a criagcédo de significados. Para Huizinga, o jogo,
em sua esséncia, € um elemento cultural primario, presente desde as origens da
humanidade e essencial para a formacgao das artes, da religido e da sociedade. Essa
perspectiva reflete a potencialidade dos jogos na educacdo, pois, ao permitir a
simulagcdo de experiéncias e a exploracdo de novas realidades, os jogos educativos
contribuem para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e emocionais
nos alunos.

Além disso, a gamificacdo e os jogos educativos sdo fundamentais para
promover uma educagdo inclusiva. A pedagoga Tizuko Morchida Kishimoto
(KISHIMOTO, 2011) destaca que a ludicidade, ou o poder de aprender através do
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brincar, € uma caracteristica natural do ser humano e desempenha um papel crucial na
educacao infantil e no desenvolvimento dos alunos em diversas faixas etarias. Ao
incorporar a ludicidade e os jogos nas praticas pedagodgicas, € possivel estimular o
pensamento criativo, a autonomia e a interacdo social, além de promover a
aprendizagem significativa. A utilizacdo de jogos também facilita o processo de
ensino-aprendizagem para alunos com necessidades educacionais especificas,

tornando o aprendizado mais acessivel e diversificado.
1.2. Objetivos

O objetivo principal deste artigo € discutir o potencial do uso da tematica de
jogos e gamificacdo no ensino de Pedagogia, destacando como essas metodologias
contribuem para a formacdo de educadores mais inovadores, criativos e preparados

para enfrentar os desafios do século XXI. Além disso, busca-se:

e Apresentar os principais conceitos sobre o0 uso de jogos e gamificagdo na
educagéo, com base nas teorias de Huizinga, Vygotsky e Kishimoto.

e Discutir os beneficios pedagogicos do uso de jogos e gamificagdo, focando em
aspectos como motivagao, engajamento, inclusdo e aprendizagem significativa.

e Analisar, por meio de exemplos praticos, como as atividades desenvolvidas
pelas estudantes no curso de Pedagogia demonstram a eficacia dessas
metodologias na promogéo do aprendizado ativo e colaborativo.

e Refletir sobre os desafios e as limitagdes da implementagcdo dessas praticas no
contexto educacional, oferecendo recomendacdes para sua aplicagcdo em outros

niveis de ensino.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A fundamentagdo tedrica deste artigo explora os principais conceitos que
sustentam o uso de jogos e gamificacdo na educacdo. Essas abordagens teodricas
reforcam o potencial das praticas ludicas para engajar, motivar e promover uma

aprendizagem ativa e significativa, essencial para o desenvolvimento cognitivo e social
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dos alunos. A partir dessas bases, a se¢cdo segue para a analise das metodologias

aplicadas na pratica educativa.
2.1. Os Jogos, a Cultura e o Componente Afetivo

Os jogos desempenham um papel fundamental no processo de aprendizagem,
especialmente na educacdo basica, ao integrar aspectos culturais e afetivos que
enriquecem o desenvolvimento dos alunos. Segundo Johan Huizinga, o jogo é uma
atividade voluntaria, que ocorre fora da rotina diaria, mas que possui grande significado
cultural e social (Huizinga, 2000). Essa perspectiva destaca como os jogos podem ser
utilizados como ferramentas didaticas que transcendem a simples diversao,

promovendo a aprendizagem significativa.

Figura 1: representacao de jogos e elementos diversos

Fonte: https://gogamers.gg/geral/gamificacao-na-educacao/

Além disso, os jogos proporcionam um ambiente seguro para a experimentagao
e o erro, elementos essenciais para o desenvolvimento cognitivo e emocional das

criangas. Lev Vygotsky enfatiza a importancia da interacdo social no processo de
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aprendizagem, destacando que o jogo € uma atividade que permite a crianga agir além
do seu nivel atual de desenvolvimento, alcangando zonas de desenvolvimento proximal
(Vygotsky, 1988). Essa interagdo social durante o jogo facilita a construcdo de
significados e a internalizagao de conceitos.

Jean Piaget, por sua vez, observa que o jogo € uma expressao da inteligéncia
em acao, permitindo a crianga organizar e reorganizar suas experiéncias (Piaget,
1976). Através do jogo, as criangas desenvolvem habilidades cognitivas, como a
resolugdo de problemas, a criatividade e o pensamento logico, além de habilidades
sociais e emocionais.

No contexto da educagéo basica, os jogos podem ser incorporados de diversas
formas, como jogos de tabuleiro, jogos digitais educativos, dramatizagdes e atividades
ludicas que envolvem movimento. Essas atividades ndo apenas tornam o aprendizado
mais envolvente, mas também promovem a constru¢ao de uma cultura escolar positiva,
baseada na colaboracéo, respeito e empatia.

Portanto, os jogos sao ferramentas didaticas poderosas que, quando bem
planejadas e implementadas, podem transformar o processo de ensino-aprendizagem,
tornando-o mais significativo, inclusivo e afetivamente enriquecedor. Ao integrar os
aspectos culturais e afetivos do jogo, educadores podem criar ambientes de
aprendizagem mais dinamicos e eficazes, que atendem as necessidades cognitivas e

emocionais dos alunos.

2.2. Aprendizagem Baseada em Jogos

A aprendizagem baseada em jogos tem se consolidado como uma estratégia
pedagogica eficaz na promogao de praticas de ensino mais atrativas, participativas e
centradas no aluno. Fundamentada nos pressupostos das metodologias ativas, essa
abordagem propde a utilizagdo de jogos como ferramentas didatico-pedagdgicas que
favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais,
promovendo um aprendizado mais significativo.

De acordo com Kishimoto (2011), o jogo, por seu carater ludico e desafiador,
desperta o interesse e a motivagao dos estudantes, possibilitando a construgdo do
conhecimento de forma prazerosa e contextualizada. A autora destaca que, ao jogar, a

crianga exercita a imaginagédo, a linguagem, o raciocinio légico e a capacidade de
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resolver problemas, sendo o jogo um instrumento valioso para a aprendizagem em

todas as etapas da educacao.

No mesmo sentido, Souza e Lima (2019) defendem que a ludicidade inserida no

ambiente escolar favorece a aprendizagem ativa, despertando nos alunos o desejo de
aprender e participar. Para os autores, os jogos educativos contribuem para a formagao
integral do estudante, pois estimulam a autonomia, o pensamento critico e a
cooperagao entre os pares, além de favorecer o protagonismo infantil desde os
primeiros anos escolares.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia das praticas
pedagogicas que envolvem ludicidade e protagonismo estudantil, apontando que essas
acdes favorecem o desenvolvimento das competéncias gerais da educacao basica.
Dentre elas, destacam-se: o pensamento cientifico, critico e criativo (Competéncia
Geral 2), o repertério cultural (Competéncia Geral 3), a comunicagdo (Competéncia
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Geral 4), o trabalho e projeto de vida (Competéncia Geral 6), e a responsabilidade e
cidadania (Competéncia Geral 10) (BRASIL, 2018).

Assim, os jogos pedagogicos, quando aplicados com intencionalidade didatica,
tornam-se elementos essenciais para a construcdo de uma pratica educativa mais
ativa, participativa e conectada as necessidades contemporaneas dos estudantes. Ao
integrar ludicidade e propdsito educativo, 0s jogos promovem experiéncias
significativas de aprendizagem, estimulando o desenvolvimento integral dos alunos em

diferentes faixas etarias e areas do conhecimento.
2.3. Jogos no Contexto do AEE

O Atendimento Educacional Especializado (AEE) visa garantir que criangas com
necessidades especiais tenham acesso a uma educagéo de qualidade, com estratégias
pedagogicas adaptadas as suas particularidades. Nesse contexto, os jogos se
apresentam como ferramentas poderosas, capazes de promover o desenvolvimento
cognitivo, motor e social de maneira ludica e adaptada. Ao integrar multiplos estimulos
sensoriais, 0S jogos proporcionam experiéncias ricas que potencializam a
aprendizagem e a inclusdo escolar.

Segundo Vygotsky, o processo de aprendizagem se da de maneira mais eficaz
quando a crianga interage com o ambiente de forma ativa, recebendo estimulos que
desafiem suas habilidades e a ajudem a desenvolver novas competéncias (Vygotsky,
2007). No AEE, os jogos podem ser adaptados para atender as necessidades de cada
aluno, promovendo um ambiente inclusivo e respeitoso as diferengas. Ao oferecer uma
variedade de opcgdes ludicas, o educador amplia as chances de encontrar a dindmica
que melhor se encaixa no perfil de cada crianga, facilitando o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e emocionais.

Piaget observa que o jogo é fundamental para a organizagao das experiéncias
de aprendizagem, permitindo a crianga explorar e manipular o mundo de forma ativa e
significativa (Piaget, 1976). Nos contextos de AEE, os jogos adaptados podem
estimular tanto as habilidades motoras finas e grossas quanto as habilidades sociais,
além de oferecer uma oportunidade para que a crianca experimente e aprenda no seu

proprio ritmo, sem a pressao de um ambiente tradicional.
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Além dessas abordagens, especialistas em educagédo especial enfatizam a
importancia de estratégias pedagogicas que considerem as especificidades de cada
aluno. Segundo Mantoan, a educagao especial deve ser entendida como um direito e
nao como um favor, sendo essencial que as escolas adotem praticas inclusivas que
atendam as necessidades de todos os alunos (Mantoan, 2003). Nesse sentido, os
jogos adaptados se configuram como uma ferramenta eficaz para promover a incluséo,
permitindo que cada crianga participe ativamente do processo de aprendizagem.

Ademais, Souza destaca que a utilizacdo de jogos no AEE contribui para o
desenvolvimento de habilidades sociais, emocionais e cognitivas, proporcionando um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e envolvente (Souza, 2010). A diversidade
de jogos — que pode incluir jogos tateis, auditivos, visuais e até mesmo jogos com
dindmicas de movimento — permite que as necessidades sensoriais e de aprendizagem
de cada aluno sejam atendidas de maneira personalizada. Cada crianga, dependendo
das suas especificidades, pode responder melhor a diferentes estimulos, e os jogos
oferecem um ambiente propicio para essa descoberta. Assim, o educador pode variar
as opgdes e permitir que o aluno experimente diferentes formas de interacéao,
facilitando o processo de aprendizagem por meio de um sistema de tentativa e erro.

Portanto, os jogos desempenham um papel fundamental no AEE, pois séo
ferramentas versateis que oferecem multiplos estimulos sensoriais, dindmicas de
interacdo e a possibilidade de adaptacdo as necessidades individuais das criangas.
Eles se tornam instrumentos eficazes para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, motoras e sociais, além de promoverem a inclusdo e o respeito a

diversidade no ambiente escolar.
2.4. Gamificagao aplicada a Educacgao

A gamificagdo tem se destacado como uma abordagem inovadora no campo
educacional, capaz de transformar a forma como os estudantes se relacionam com os
conteudos e com o processo de aprendizagem. Trata-se da utilizagdo de elementos de
jogos em contextos educacionais, com o objetivo de engajar, motivar e desenvolver
habilidades cognitivas, sociais € emocionais nos alunos. Dentre esses elementos,

destacam-se os desafios progressivos, recompensas simbdlicas, pontuacao, fases,
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rankings, narrativas e personagens, que, juntos, contribuem para criar experiéncias de
aprendizagem mais dinamicas, significativas e afetivas.

De acordo com Anderson e Dill (2014), a gamificagdo, quando inserida
intencionalmente no planejamento pedagdgico, proporciona um ambiente de
aprendizagem mais ativo, participativo e motivador, pois desperta o interesse do aluno
e o0 convida a assumir papel de protagonista. A sensagcdo de progresso, 0O
reconhecimento por conquistas e a possibilidade de superar desafios estimulam o

esforgo continuo e o senso de pertencimento a atividade, aspectos essenciais para a
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Figura 3: elementos fundamentais da gamificagao

Fonte: https://solucoes.prodesp.sp.gov.br/gamificacao/

E importante destacar que gamificar ndo se resume ao uso de jogos prontos ou
tecnologias digitais sofisticadas. A esséncia da gamificagcdo esta na forma como o
educador estrutura as experiéncias de aprendizagem: criando uma trajetoria, propondo
missdes e metas, oferecendo feedbacks constantes e valorizando cada avango do
estudante. A aprendizagem deixa de ser linear e passa a ter momentos de superagéo,
surpresa, cooperacao e descoberta, caracteristicas fundamentais do ato de brincar e

aprender.
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Como afirma Huizinga (1938, p. 13), em sua obra Homo Ludens: “O brincar é
mais velho que a cultura, pois mesmo 0s animais néo cultivados ja brincam. Onde quer
que haja cultura, ha jogo.”

Essa visao resgata a dimensdo ludica e a reintegra ao espacgo escolar,
promovendo um ensino mais criativo e sensivel. Ao alinhar os objetivos curriculares as
linguagens do jogo, o educador amplia as possibilidades metodologicas e torna o
conteudo mais proximo da realidade e dos interesses dos estudantes.

Essa fala se alinha a perspectiva de Vygotsky (1988), que afirma que o
desenvolvimento ocorre por meio da interacdo com o outro e que o professor, ao
mediar o processo dentro da zona de desenvolvimento, torna-se peca chave para o
avanco das aprendizagens. Segundo Vygotsky (1988, p. 92), “O aprendizado desperta
uma variedade de processos internos de desenvolvimento que sO ocorreriam mais
tarde na maturacdo espontanea.”

Quando o professor se envolve ativamente na proposta gamificada — seja como
condutor de uma narrativa, avaliador positivo ou parceiro nos desafios — ele reforca
vinculos afetivos e cria um clima de confianca e encorajamento. Assim, a
aprendizagem ocorre de forma colaborativa, onde o aluno é desafiado a avangar com o
apoio do outro.

Além disso, a gamificagao pode favorecer o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como empatia, persisténcia, colaboracdo, respeito as regras e
resolucdo de conflitos. Ao vivenciar situagdes de jogo, os alunos treinam essas
habilidades de forma espontdnea e prazerosa, o que contribui para sua formacéao
integral.

Portanto, a gamificagcdo aplicada a educagcdo nao se reduz a uma tendéncia
passageira ou a uma técnica auxiliar. Ela representa uma mudanga de olhar sobre o
ensino e a aprendizagem, valorizando o envolvimento, a imaginacado e o afeto como
elementos centrais do processo educativo. Quando bem planejada, torna-se um
potente recurso pedagdgico que transforma a sala de aula em um ambiente onde
aprender & também jogar, explorar, criar e se emocionar. Além disso, a gamificagao
surge como uma resposta eficaz e uma forma de alinhar o processo educacional as
demandas da sociedade contemporanea, contribuindo para o desenvolvimento do
aprendizado baseado nas necessidades atuais dos estudantes e nas caracteristicas da

sociedade tecnologica em que vivemos.

REFAQI - Revista de Gestéo e Tecnologia da FAQI .




AQI

3. METODOLOGIA

Este artigo adota uma abordagem qualitativa, com énfase na analise de estudos
de caso realizados durante a disciplina de "Praticas Pedagogicas e Gamificagao",
oferecida a estudantes do curso de Pedagogia. O objetivo principal € investigar se o
tratamento dos temas abordados na disciplina impactou a percepgao das estudantes
sobre o uso de jogos e gamificagcdo na educacdo, além de avaliar o efeito dessas
metodologias no interesse e engajamento dos alunos ao testarem os jogos propostos.
O publico-alvo da analise consiste em estudantes da graduagdo em Pedagogia, que
foram desafiadas a desenvolver atividades pedagdgicas gamificadas como parte da
avaliagcao da disciplina.

A metodologia adotada segue uma abordagem exploratoria, focando na
percepgao das estudantes de Pedagogia sobre o impacto das atividades propostas. A
analise se concentrara nas descrigdbes das experiéncias das estudantes no
desenvolvimento, aplicagcado e feedback dos jogos, identificando mudancgas nas suas
percepgdes sobre o0 uso de jogos e gamificacdo, incluindo as suas impressdes acerca
do aumento do interesse e engajamento dos alunos durante as atividades. Busca-se,
assim, indicios do potencial do uso de jogos e gamificagao na educagao, evidenciando

a transformagao em sua pratica pedagogica e no envolvimento dos seus alunos.
3.1. Critérios Adotados para o Desenvolvimento da Atividade

A atividade proposta aos estudantes de Pedagogia consistiu na adaptagao de
um objeto pedagdgico em um jogo (utilizando conceitos da gamificagdo), com base nos
conceitos discutidos na disciplina. O objetivo principal foi estimular o desenvolvimento
de praticas pedagdgicas inovadoras que integrassem elementos ludicos, promovendo a
aprendizagem ativa e com estimulo ao engajamento e interesse, além de vivenciar e
avaliar a experiéncia.

Para garantir a eficacia da atividade, foram definidos critérios claros de
avaliagao, focando em aspectos essenciais para 0 sucesso de um jogo pedagdgico.
Eles incluiam a definigado clara do publico-alvo, que deveria ser apropriado ao jogo e ao

conteudo a ser abordado; a presenga do objeto pedagogico, que deveria estar evidente
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e alinhado com os objetivos educacionais do jogo. Outro critério importante era a
qualidade do conteudo educativo, que deveria ser integrado de maneira envolvente,
com desafios que estimulassem o pensamento critico e a aprendizagem dos alunos.
Além disso, a avaliagdo considerou a clareza das regras e da progressao do
jogo, assegurando que os estudantes compreendessem facilmente a dinamica
proposta. O critério final foi a apresentagdo do desenvolvimento do jogo, onde as
estudantes deveriam fornecer imagens, esquemas ou descrigcbes claras que

permitissem entender a estrutura e funcionamento do jogo desenvolvido.
4. DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo, serdo apresentados as descri¢cdes, os relatos e as imagens dos
jogos educativos propostos pelas duas estudantes, com base na atividade proposta na
disciplina. Esses relatos incluem o processo de desenvolvimento, a aplicagdo dos jogos
em sala de aula e o feedback obtido dos alunos. Essas descricbes serdo analisadas
nos resultados, a fim de identificar as mudancas nas percepg¢des das estudantes sobre

0 uso de jogos e gamificacdo e o impacto desses jogos no engajamento dos alunos.
4.1. Caga aos Géneros Textuais (Julia Bonisoni)

A atividade pedagogica gamificada intitulada “Caca aos Géneros Textuais” foi
elaborada com o intuito de explorar a diversidade textual de maneira ludica e
significativa, utilizando como inspiracdo a tradicional brincadeira infantil “caca ao
tesouro”. A proposta visa aliar os conteudos curriculares a motivagao e ao engajamento
dos alunos por meio da gamificagdo, contribuindo para o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a leitura, a escrita e ao reconhecimento dos géneros
textuais.

Para a execucgao da atividade, foram selecionados e impressos diversos géneros
textuais amplamente presentes no cotidiano, tais como: bilhete, receita, noticia, poema,
propaganda, conto, tirinha e carta. Esses textos foram previamente organizados em
envelopes e estrategicamente escondidos em diferentes pontos da sala de aula. A
turma foi dividida em trés grupos, com a missao de localizar 0 maior numero possivel

de envelopes. A dinamica da atividade compreendeu trés etapas principais:
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e Busca pelos envelopes: cada grupo deveria encontrar o maior numero possivel

de textos escondidos.

e Classificagao textual: apos reunir os textos, os grupos deveriam identificar
corretamente o género de cada um, considerando aspectos como estrutura,

linguagem e finalidade.

e Producgao textual: como etapa final, cada grupo foi desafiado a produzir um

conto original, demonstrando criatividade e coesao textual.
A pontuacéo foi distribuida da seguinte forma:
e 1 ponto para cada envelope encontrado;
e 1 ponto para cada género corretamente classificado;

e 5 pontos para o conto mais criativo, avaliado segundo critérios de originalidade,

clareza e estrutura narrativa.

Ao término da atividade, o grupo com a maior pontuacéo foi declarado vencedor.
Mais do que promover a competicdo saudavel, a proposta visou incentivar a
cooperagao, o pensamento critico, a autonomia e o protagonismo dos estudantes na

construgao do conhecimento.
PUBLICO ALVO

O publico-alvo desta proposta pedagdgica consiste em alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental, fase em que se espera o aprofundamento das habilidades de
leitura, escrita e interpretacdo de textos, bem como a ampliagao do repertorio textual.
Nessa etapa, conforme orientagcbes da BNCC, os estudantes devem consolidar a
compreensao dos diferentes géneros textuais e sua fungdo social, desenvolvendo

competéncias linguisticas que favoregcam a leitura critica e a produgédo textual
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significativa. A escolha desse segmento justifica-se pela necessidade de promover
atividades que articulem teoria e pratica de forma ludica, reflexiva e contextualizada,
contribuindo para a formacao de leitores autbnomos, capazes de interagir com o0s

diversos textos presentes no cotidiano.
OBJETIVO EDUCACIONAL

A atividade “Caga aos Géneros Textuais” tem como objetivo desenvolver a
consciéncia sobre a diversidade textual, promover a leitura critica e reflexiva, ampliar o
repertorio textual dos alunos, trabalhar leitura e interpretacao e articular teoria e pratica,
por meio da exploragao de diferentes géneros textuais em situagdes significativas de
uso. Tal abordagem esta em consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), especialmente com as seguintes habilidades do componente
curricular de Lingua Portuguesa para os anos iniciais do Ensino Fundamental:
EF15LP01 — Reconhecer a fungdo social dos géneros textuais orais e escritos em
diferentes contextos de uso; EF15LP02 — Identificar a finalidade de diferentes géneros
textuais; EF15LP05 — Identificar as semelhangas e diferengas entre géneros orais e
escritos quanto a composicdo, a estrutura e ao estilo; EF15LP06 — Localizar
informacgdes explicitas em textos de diferentes géneros; EF15LP08 — Identificar o
publico-alvo de diferentes textos; e EF15LP09 — Reconhecer os elementos que
compdem a materialidade de géneros impressos (titulo, subtitulo, imagens, legendas,
paragrafos, etc.). Além disso, a atividade promove o desenvolvimento da Competéncia
Geral 4 da BNCC, que propde a utilizagdo de diferentes linguagens — verbal, corporal,
visual, sonora e digital — para expressar-se, compartilhar informagdes, experiéncias,
ideias e sentimentos, produzindo sentidos que favorecam o entendimento mutuo.
Assim, ao integrar teoria e pratica, a proposta contribui para a formagcao de leitores
mais autdbnomos, criticos e conscientes do papel da linguagem na construgdo do

conhecimento e da cidadania.
COMO O CONTEUDO EDUCATIVO ESTA PRESENTE

A atividade denominada “Caca aos Géneros Textuais” constitui uma estratégia

pedagdgica que favorece o reconhecimento e a identificagdo de diferentes tipos de

REFAQI - Revista de Gestéo e Tecnologia da FAQI .




PAQI

textos utilizados socialmente, como noticias, bilhetes, receitas e propagandas. Por
meio dessa pratica, os estudantes sdo levados a observar as caracteristicas
estruturais, linguisticas e funcionais de cada género, desenvolvendo, assim,

habilidades de leitura e escrita em contextos significativos.

Texto 1

Mie,
Viou & casa da Ana. Volto antss das 1884

Texto 2
Bolo de Chocolats
Ingredientes:

e 2 Ovos
o 1 xicara de aqucar
o 2 xicaras de farinha
« 1 xicara de leite
' xicara de chocolate em po
+ 1 colher de fermento

jodo de preparo:

s re tudo. AS » 40 miritos 3 180°
| e tudo Se po 0 rmurutos « i
5 o

Figura 4: textos de géneros diversificados e caixa de pergunta
Fonte: da autora (2025)

Além de promover o letramento, a atividade contribui para o desenvolvimento da
organizagdo do pensamento, da interpretacao critica e da capacidade argumentativa.
Outro aspecto relevante € o incentivo a pesquisa, a autonomia e ao trabalho
colaborativo, o que torna o processo de aprendizagem mais ativo, reflexivo e
participativo, em consonancia com uma abordagem construtivista e dialégica do ensino

da lingua.

OBJETIVO DO JOGO

O principal objetivo da atividade gamificada “Caca aos Géneros Textuais” é
promover a familiarizagdo dos alunos com a diversidade dos géneros textuais
presentes em seu cotidiano, incentivando a leitura, a analise critica e a produgao
textual. Para isso, os estudantes sao desafiados a localizar o maior numero possivel de
envelopes contendo diferentes géneros textuais escondidos no ambiente escolar,

exercitando a atengao, o trabalho colaborativo e a observacéao criteriosa.
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Em seguida, os alunos realizam a classificacao correta dos géneros encontrados,
0 que contribui para a compreensdo das especificidades estruturais, linguisticas e
comunicativas de cada tipo de texto, alinhando-se aos objetivos curriculares de
letramento e alfabetizagdo. A etapa final da atividade consiste na criagao coletiva de
um texto narrativo — um conto — que estimula a criatividade, a organizagdo do
pensamento e a aplicacao pratica dos conhecimentos adquiridos sobre a estrutura e os
elementos dos géneros textuais.

Dessa forma, a atividade nao s6 favorece o desenvolvimento das competéncias
de leitura e escrita, mas também fortalece habilidades socioemocionais, como a
cooperagao, a autonomia e o protagonismo dos estudantes no processo de

aprendizagem, por meio de uma abordagem dinamica, interativa e contextualizada.
ONDE A PROGRESSAO, EVOLUGCAO OU ETAPAS SAO PERCEBIDAS

A dindmica da atividade gamificada “Caca aos Géneros Textuais” é estruturada
em trés etapas distintas, cada uma com pontuagcbes especificas que refletem a

complexidade e o grau de desenvolvimento das habilidades envolvidas.

Primeira etapa: os alunos devem localizar os envelopes escondidos no ambiente da
sala de aula ou em seu entorno imediato. A equipe que encontrar 0 maior numero de

envelopes recebe 1 ponto por cada envelope localizado, estimulando a observacéao, a

Segunda etapa: os grupos realizam a classificagdo correta dos géneros textuais
contidos nos envelopes encontrados. Cada classificacdo precisa e adequada
corresponde a 1 ponto, promovendo o reconhecimento das caracteristicas formais e

funcionais dos diferentes géneros textuais.

Terceira etapa: consiste na produgao de um texto coletivo, especificamente um conto,
elaborado pelos membros de cada grupo. Essa etapa avalia a criatividade, a coeséo e
a estrutura narrativa do texto, valendo 5 pontos para o grupo que produzir o conto mais

criativo, conforme critérios previamente definidos.
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Ao final do jogo, o grupo que acumular a maior pontuagdo sera declarado
vencedor, recebendo um certificado de reconhecimento e uma premiacédo simbdlica,
como forma de valorizar o esforgo e o engajamento dos alunos.

Essa progressdo permite que os estudantes avancem gradualmente do
reconhecimento e identificagdo dos géneros textuais para a aplicagéo pratica e criativa
dos conhecimentos adquiridos, favorecendo uma aprendizagem ativa, colaborativa e

significativa.
REGRAS DO JOGO E FUNCIONAMENTO

e Nao sera permitido correr, empurrar nem arrancar os envelopes das maos dos

colegas; essa infracao resultara na perda de pontos pela equipe responsavel.

e As respostas referentes a classificacdo dos géneros textuais devem ser
devidamente justificadas, demonstrando compreensdo dos aspectos

caracteristicos de cada género.

e O texto final (conto) deve ser redigido por um unico integrante escolhido
previamente pelo grupo, garantindo organizacdo e responsabilidade na

producao.

e E proibido copiar ou trocar informacdes entre os grupos durante toda a atividade,

assegurando a integridade e a autonomia das equipes.
FOTOS E RELATOS DA EXPERIENCIA

O teste preliminar da atividade gamificada “Cacga aos Géneros Textuais”, realizado
com meu filho e meus sobrinhos, revelou-se extremamente positivo e animador. Antes
de iniciar a brincadeira, realizei uma aula de reforgo focada nos géneros textuais que
seriam trabalhados, e fiquei impressionada com o interesse, a curiosidade e a
participacdo ativa das criangas durante esse momento. Elas absorveram as
explicagcbes com atencdo e fizeram diversas perguntas, demonstrando verdadeiro

entusiasmo pelo tema.
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Ao dar inicio a brincadeira, foi contagiante perceber a alegria estampada nos
rostos das criangas: sorrisos largos, risadas e muita empolgagdo tomaram conta do
ambiente. A experiéncia reforgou de maneira vibrante a eficacia do “aprender
brincando”, mostrando que a ludicidade potencializa ndo apenas a fixacdo dos

conteudos, mas também o engajamento e o prazer em aprender.

——

. ‘;' CERTIFICADO
b DETETIVE LITERARIO

Figura 5: certificado (E), brinde (C) e os vencedores da dindmica (D)
Fonte: da autora (2025)

Durante a atividade, a interagao foi intensa e as criangas mostraram-se muito

mais focadas, determinadas e motivadas do que em situacdes tradicionais de ensino. O

entusiasmo evidenciou como a conexao entre o conteudo curricular e a vivéncia ludica

transforma o aprendizado em um processo dinamico, significativo e profundamente
envolvente.

Essa experiéncia foi, sem duvida, inspiradora, revelando que jogos educativos

como este sido ferramentas poderosas para promover um aprendizado ativo,

colaborativo e eficaz, capaz de estimular ndo apenas o desenvolvimento cognitivo, mas

também habilidades socioemocionais essenciais.
4.2. Super Mario no Reino do Saber (Julia Pereira)
O jogo "Super Mario: No Reino do Saber" € um tabuleiro educativo com 64

casas, desenvolvido para criangas da Educacao Infantil (Pré | e Il). Utiliza a tematica do
universo Mario Bros para tornar o aprendizado mais atrativo e ludico. Durante a partida,
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os alunos jogam o dado, movimentam seus personagens e enfrentam desafios que
envolvem formas geométricas, contagem, nog¢des de quantidade, comparacdo de

alturas, linguagem oral e expressao corporal.

Era uma vez um dia ensolarado no Reino do
Cogumelo, quando a Princesa Peach decidiu
| organizar uma grande festa no castelo! Todos
os amigos foram convidados: Mario, Luigi,
Toad e a Princesa. Mas para chegar até |a, eles
precisam atravessar um caminho cheio de
aventuras!

No meio do trajeto, surgem perguntas
magicas, desafios engracados e armadilhas do
malvado Bowser. S6 os mais corajosos,
criativos e espertos conseguirdo passar pelas
casas misteriosas, ganhar moedas com o
Yoshi, escapar das armadilhas da Planta
Piranha e usar os cogumelos que dao
superpoderes!

Pl ot e o T el b e M o

Quem conseguir vencer todos os desafios e
chegar primeiro ao castelo da Peach,
ajudando seus amigos no caminho, sera o
Grande Campedo do Reino do Saber!

Figura 6: tela e card de abertura e histéria do jogo criado
Fonte: da autora (2025)

O jogo pode ser aplicado de forma individual, em duplas ou grupos, promovendo
a socializagao, a escuta e o respeito as regras. Além disso, conta com casas especiais
como Bowser (volta duas casas), Yoshi (avanga duas casas) e Planta Piranha (acbes
engragadas), garantindo momentos de diversdo e engajamento. A proposta favorece o
desenvolvimento integral da crianga por meio da gamificagado, atendendo aos campos

de experiéncia da BNCC.
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PUBLICO ALVO

O jogo foi desenvolvido para criangas da Educagao Infantil (4 a 6 anos),
especialmente alunos do Pré | e Pré Il, com o objetivo de promover o aprendizado de
forma ludica e interativa. E voltado para turmas que estdo em fase de desenvolvimento

do raciocinio légico, reconhecimento de formas, numeros e contagem.
OBJETIVO EDUCACIONAL

O jogo tem como objetivo educacional estimular o desenvolvimento da
coordenagao motora e do pensamento matematico das criangcas da Educagao Infantil
por meio de desafios ludicos e interativos, em um ambiente tematico inspirado no
universo do Mario Bros. As cartas de missdes e desafios presentes no jogo incentivam
habilidades fundamentais como a identificacdo de formas geométricas, contagem de
numeros, reconhecimento de quantidade e atividades motoras amplas e finas, como
pular e imitar. Essas experiéncias favorecem a aprendizagem ativa e significativa,
promovendo competéncias cognitivas, linguisticas, psicomotoras e sociais. A proposta
estd alinhada a BNCC, contemplando os Campos de Experiéncia: “Corpo, gestos e
movimentos”, “Espagos, tempos, quantidades, relagbes e transformacdes”, “Tragos,
sons, cores e formas”, “Escuta, fala, pensamento e imaginacao” e “O eu, o outro e 0
nos”. Os objetivos de aprendizagem desenvolvidos incluem: EI03CG04, EIO3ETO3,
EIO3ETO1, EIO3EF04, EIO3TS01 e EIO3EOOQ03, garantindo que o jogo contribua de

forma efetiva para o desenvolvimento integral das criangas na fase pré escolar.
COMO O CONTEUDO EDUCATIVO ESTA PRESENTE

O conteudo educativo esta presente de forma ludica e intencional em todas as
etapas do jogo, especialmente nas cartas de missdes e desafios, que abordam
competéncias fundamentais para a Educacgéo Infantil. Cada carta foi elaborada para
estimular habilidades cognitivas, motoras e linguisticas por meio de atividades como
identificacdo de formas, nomeacdo de numeros, contagem, reconhecimento de
quantidade e desafios fisicos que envolvem pular e imitar. Ao brincar, as criancas

aprendem de forma prazerosa, construindo saberes importantes de acordo com os
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Campos de Experiéncia da BNCC, que favorecem a expressao corporal, o pensamento
I6gico, a linguagem oral e a convivéncia social. Assim, o conteudo educativo esta
inserido de maneira envolvente, acessivel e significativa, respeitando o ritmo e o

interesse da crianga.
OBJETIVO DO JOGO

O jogo “Super Mario: No Reino do Saber” foi criado com o objetivo de estimular
habilidades essenciais na Educagéo Infantil, como a coordenagdo motora, a linguagem
oral e a socializagdo. De maneira divertida, as criangas vivenciam desafios que
envolvem formas, numeros e movimentos, enquanto ajudam seu personagem favorito a
atravessar um caminho magico até o castelo da Princesa Peach. Com tabuleiro
ilustrado, pedes dos personagens (Mario, Luigi, Toad e Peach), cartas de desafio, dado
especial (de 1 a 6) e moedinhas douradas como recompensas, 0 jogo proporciona uma

experiéncia ludica e educativa.

Figura 7: telas do jogo no Genially (E) e impressoes e produgdes manuais (D)
Fonte: da autora (2025)
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As cartas de missdao abordam conteudos como identificacdo de formas,
nomeagdo de numeros, contagem, reconhecimento de quantidade, adivinhagcdes
simples e agdes corporais como pular e imitar. Durante o jogo, cada crianga escolhe
um personagem e posiciona seu pedo na casa inicial (START). Na sua vez, joga o
dado e avanga o numero de casas sorteadas. Se cair em uma casa normal, aguarda a
préxima rodada. Ja nas casas especiais, desafios especificos surgem: perguntas
magicas, armadilhas do Bowser, ajuda do Yoshi para avangar, plantas piranha com
desafios engragados ou casas com recompensas. O erro em uma cartinha pode fazer o
jogador voltar uma casa, tornando o percurso ainda mais envolvente.

A jornada é ambientada no Reino do Cogumelo, onde a Princesa Peach
organiza uma grande festa. Para chegar até 1a, os personagens precisam ultrapassar
obstaculos e desafios educativos. O jogo incentiva a criatividade, o pensamento rapido,
o respeito as regras e o trabalho em grupo, tornando o aprendizado um momento de
alegria e cooperagdo. As moedas conquistadas ao longo da partida podem ser
trocadas no final do jogo por uma recompensa escolhida pelo professor. O vencedor é
aquele que chega primeiro ao castelo da Peach, mas no Reino do Saber todos ganham
ao brincar, aprender e superar os desafios com coragem e diversdo. Combinando
fantasia e pedagogia, o jogo contribui de forma significativa para o desenvolvimento
integral da crianga, promovendo experiéncias significativas e alinhadas a BNCC de

maneira encantadora.
ONDE A PROGRESSAO, EVOLU(;I\O OU ETAPAS SAO PERCEBIDAS

A progressao do jogo é percebida de forma visual e interativa a medida que os
jogadores avangam pelo tabuleiro, saindo da casa inicial (START) em diregdo ao
Castelo da Princesa Peach. Cada jogada representa uma etapa superada, com novos
desafios sendo apresentados por meio das cartas e casas especiais. O avanco fisico
das pecas pelo caminho colorido, a conquista de moedinhas como recompensa
simbdlica e a variagdo das tarefas — que vao desde perguntas cognitivas até acgoes
motoras e criativas — demonstram a evolugdo do jogador durante a partida. Além
disso, o proprio aumento na complexidade ou variedade dos desafios contribui para
que a crianga perceba seu desenvolvimento ao longo do jogo, reconhecendo o quanto

aprendeu e conquistou enquanto brincava.
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REGRAS DO JOGO E FUNCIONAMENTO

e Escolha dos Personagens: Cada jogador escolhe um pedo com o personagem
desejado (Mario, Luigi, Toad ou Peach ) e o posiciona na casa inicial do tabuleiro
(START).

e Ordem das Jogadas: Os jogadores jogam em turnos. Na sua vez, o participante
lanca o dado especial (com os numeros de 1 a 6) e avanga o numero de casas

indicado.

e Casas Normais: Ao cair em uma casa comum, o jogador apenas aguarda a

proxima rodada.

e Casas Especiais:
o Casa de Pergunta: Pegue uma carta desafio e responda corretamente. Se
errar, volte a casa em que estava anteriormente.
o Casa Bowser: Armadilha! Volte 2 casas.
o Casa Yoshi: Yoshi te ajuda! Avance 2 casas.
o Planta Piranha: Pegue uma carta engracada (ex: imite, dance, faga
careta).

o Casa Moeda: Ganhe uma moedinha como recompensa.

e Regras Gerais:
o So avanca se jogar o dado.
o Nao pode pular a vez.
o Sempre respeite o desafio da carta ou da casa.
o Ao completar o desafio, continue no jogo normalmente.

o Se errar a pergunta, volte a casa em que estava anteriormente.

e Como Vencer: O primeiro jogador a alcangar o Castelo da Princesa Peach
(ultima casa) vence a partida. Porém, todos os participantes ganham ao
interagir, aprender e se divertir, podendo trocar moedinhas conquistadas por

alguma recompensa que o professor selecionar.
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e Jogo online: Super Mario: No reino do saber: Como a plataforma Genially ndo
permite que o personagem permanegca fixo na mesma casa conforme o jogo avanga ou
nas casas especiais, € recomendado que o(a) professor(a) anote em um bloco ou

planilha o local onde cada aluno parou, para que o progresso da jogada n&o se perca.
FOTOS E RELATOS DA EXPERIENCIA

Durante a aplicagdo do jogo em sala de aula, observei um grande interesse por
parte dos alunos, o que considero um ponto extremamente positivo. Consegui manter a
atengao da turma por aproximadamente 1Th10min utilizando o mesmo jogo e a mesma
dindmica, o que demonstra o alto nivel de engajamento proporcionado pela atividade,
sendo notdrio que alguns alunos se destacaram por demonstrarem maior interesse.

Destaco como um resultado significativo o envolvimento de alunos com
necessidades especificas. Inclusive, o aluno com transtorno do espectro autista, do
qual sou monitora, manteve a concentragdo ao longo de toda a proposta e conseguiu
desenvolver a importante habilidade de aguardar sua vez, demonstrando avangos em
sua socializagao e autocontrole.

A dinadmica foi aplicada em duas turmas com perfis distintos — uma com menor
e outra com maior numero de alunos — e, em ambas, a recepgao foi igualmente
positiva. Os alunos interagiram de forma colaborativa, participando ativamente dos
desafios, respondendo as perguntas e incentivando os colegas a prosseguir até o final
do percurso para, juntos, participarem da simbdlica “festa da princesa Peach”.

Mesmo entre aqueles que inicialmente demonstraram receio, timidez ou medo
de errar, houve participagdo ativa, pois tanto eu quanto os demais colegas nos
colocamos a disposigao para ajudar e incentivar, promovendo um ambiente acolhedor e
encorajador para que todos pudessem avancgar no tabuleiro e vivenciar plenamente a
experiéncia.

Foi notavel a atencdo e o envolvimento dos alunos ao longo da atividade, bem
como o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Fiquei positivamente
surpresa com o entusiasmo demonstrado: ao final da aula, alguns perguntaram se eu
teria outro jogo do Mario disponivel, e no dia seguinte, questionaram se eu havia

trazido um novo jogo.
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Figura 8: fotos da experiéncia de aplicagao do jogo nas turmas Pré 1A e Pré 1B
Fonte: da autora (2025)

Essa experiéncia foi extremamente enriquecedora, tanto no aspecto pedagdgico
quanto pessoal, proporcionando aprendizado mutuo e demonstrando o poder da

ludicidade como ferramenta de ensino..

5. RESULTADOS

A analise das experiéncias relatadas pelas duas autoras evidenciou que a
utilizacdo de jogos pedagdgicos, quando planejada com intencionalidade e
fundamentagédo tedrica, promoveu resultados significativos tanto no engajamento

quanto na aprendizagem dos alunos.

No caso da atividade “Caca aos Géneros Textuais”, a autora relatou entusiasmo e
participagdo ativa ja na etapa de preparagao, quando foi feita a revisdo dos conceitos
de géneros textuais. Durante a execugao, observou-se cooperagao entre os integrantes
das equipes, interesse genuino pela busca e classificagcdo dos textos e dedicagao
criativa na produgéo final dos contos. As criangas demonstraram atengao sustentada,
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interac&o respeitosa e curiosidade, confirmando que a abordagem ludica potencializou
a compreensao do conteudo. O feedback foi marcado por sorrisos, perguntas e a
solicitacdo de novas atividades similares, evidenciando que a aprendizagem foi
associada a uma experiéncia prazerosa.

Ja no jogo “Super Mario: No Reino do Saber”, aplicado com turmas da Educacéo
Infantil, a autora destacou o elevado tempo de atengdo das criangas (mais de uma hora
de concentragdo na mesma atividade), algo incomum em praticas tradicionais. A
proposta favoreceu ndo apenas habilidades cognitivas, como reconhecimento de
formas, numeros e quantidades, mas também competéncias socioemocionais, como
respeito as regras, turnos de fala e colaboragdo. Um ponto de destaque foi o
envolvimento de um aluno com Transtorno do Espectro Autista, que manteve a atengao
durante todo o jogo, aguardou sua vez e interagiu de maneira colaborativa,
demonstrando avangos importantes na socializagao.

De modo geral, ambas as experiéncias confirmam que os jogos desenvolvidos
ampliaram o interesse dos alunos, favoreceram a aprendizagem significativa e criaram
um ambiente positivo e colaborativo. O retorno dos participantes, aliado as
observagbes das autoras, reforca a eficacia da gamificagdo como estratégia
pedagogica para diferentes faixas etarias e contextos, incluindo a educagéao inclusiva.

Além dos beneficios percebidos nos alunos, a experiéncia de criar e aplicar os
jogos revelou-se extremamente proveitosa para as préprias autoras, enquanto
estudantes de Pedagogia. O processo de conceber uma proposta ludica alinhada aos
objetivos curriculares, adapta-la ao perfil do publico e vivenciar sua aplicagao pratica
contribuiu para ampliar o repertério metodolégico das futuras professoras, fortalecendo
competéncias de planejamento, mediacao e avaliacao.

Trabalhar a tematica de jogos e gamificagdo durante a formacgao inicial
mostrou-se, portanto, de grande relevancia, pois possibilitou que as autoras
experimentassem na pratica novas abordagens e estratégias de ensino que poderao
ser incorporadas em sua futura atuagao profissional. Essa vivéncia evidencia que a
integracdo de experiéncias concretas durante a formagéo docente n&o apenas qualifica
o aprendizado tedrico, mas também prepara as futuras educadoras para inovar e

responder de forma criativa as demandas da educacao contemporanea.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia descrita neste estudo demonstrou que a integracdo de jogos e
gamificacdo nas praticas pedagogicas representa um caminho promissor para
promover engajamento, motivacdo e aprendizagem significativa. As atividades
desenvolvidas pelas autoras, cada uma adaptada ao perfil e nivel de seus respectivos
publicos, comprovaram que a ludicidade, aliada a objetivos educacionais claros,
transforma a relagdo dos alunos com o conhecimento, tornando-o mais proximo,
desafiador e prazeroso.

O impacto positivo foi percebido tanto na postura ativa dos estudantes quanto no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, linguisticas, motoras e socioemocionais,
além de contribuir para a inclusdo de alunos com necessidades especificas. Os relatos
e observagdes evidenciaram que a gamificagdo n&o se restringe ao aspecto recreativo,
mas atua como estratégia intencional e potente de mediagédo pedagdgica.

Vale ressaltar que essa vivéncia também foi significativa para as préprias
autoras, enquanto estudantes de Pedagogia, pois |hes permitiu aplicar, de forma
pratica, conceitos tedricos discutidos ao longo da disciplina. Ao planejar, adaptar e
conduzir atividades gamificadas, elas desenvolveram competéncias essenciais para a
docéncia, como organizagdo de propostas pedagdgicas, adaptacdo de recursos e
avaliacao formativa. Essa experiéncia pratica amplia o repertério metodologico das
futuras professoras e fortalece sua capacidade de inovar e responder as demandas
atuais da educacao.

Dessa forma, reafirma-se que os jogos, quando planejados com fundamentagao
e intencionalidade, ndo apenas ensinam conteudos, mas também despertam o prazer
em aprender, fortalecendo vinculos, autonomia e protagonismo. Afinal, na educagao,

jogar € mais do que brincar — € abrir caminhos para que o saber floresga com alegria.
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