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Introducéo

Os jogos sempre estiveram presentes na historia da humanidade, desde a Grécia antiga, passando de diversédo
para tendéncia natural do ser humano e em seguida para jogos educativos que outrora eram exclusivos aos
principes e nobres (KISHIMOTO, 1990).

A palavra Gamificacdo Gamification significa o uso de jogos e suas técnicas no processo de ensino-aprendizagem,
tornando o aprendizado mais prazeroso ajudando os alunos de forma divertida a atingir seus objetivos. O uso de
jogos € um dos recursos que motivam os alunos, pois a competicao estimula a participacdo (Navarro 2013).

Muitos jogos educacionais facilitam o desempenho do sujeito, como 0s jogos de tabuleiro (xadrez, dama e gamao)
gue estimulam o raciocinio da crianga, também auxilia no desenvolvimento de habilidades e faz o aluno perceber o
fracasso como parte do processo de aprender, beneficiando na construgdo do aluno do século XXI, geracao
conhecida como "nativos digitais" Prensky(2010).

Obijetivo
Neste trabalho abordou-se caracteristicas importantes sobre gamificagdo nos anos iniciais do ensino fundamental.
Material e Métodos

O estudo consiste em uma pesquisa bibliogréafica qualitativa realizada no periodo de 2014 a 2021 e utilizou a base
de dados do Google Académico. As palavras chaves pesquisadas apenas em lingua portuguesa foram
“Gamificagé@o na educacdo” e “Gamificacdo no Ensino Fundamental 1”. Nessa primeira etapa 12 artigos foram
selecionados para leitura dos resumos, e desses 7 lidos em sua totalidade. Os materiais utilizados no presente
resumo estéo alinhados com os objetivos propostos, pois buscam explicar o que é gamificagdo e como esta sendo
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utilizado no ensino.
Resultados e Discussao

A Gamificagd@o contribui com o engajamento dos alunos (em especifico dos alunos da primeira etapa do ensino
fundamental), pois faz com que estes tenham a experiéncia da imerséo e a satisfacdo provocada pelos games. O
contetdo pode ser transmitido de forma ladica e prazerosa (Cunha, Barraqui e Freitas 2017) e o desempenho
pode ser medido e premiado.

De acordo com Santos e Freitas (2017) entre os elementos dos games que sdo mais utilizados na educacéo
estdo: Recompensas/ Medalhas, Pontos, Niveis, Rankings/Placar. Entretanto, conforme Santanella, Nesteriuk e
Fava (2018) é importante que ao utilizar a gamificacéo o professor consiga aliar o método PBL (points, badges,
leaderboard) a desafios e interacBes entre os jogadores.

Utilizamos a gamificacdo para instigar a curiosidade e descobrir suas habilidades. Os resultados gerados através
dos jogos em sala de aula ajudam o aluno a reter mais conhecimentos, estimulando e motivando autonomia,
adaptacao e assimilacao dos contetdos aprendidos.

Conclusao

E possivel utilizar os jogos, principalmente os mneménicos, para auxiliar no aprendizado dos alunos. A
gamificacao é utilizada para que os alunos possam aprender de forma mais atraente, lidica e prazerosa,
proporcionando ao aluno autonomia para seu aprendizado. Visto que nos dias atuais o ensino tem sofrido diversos
desafios, os educadores tém a gamificagdo como uma aliada, mostrando que as atividades trazem um resultado
significativamente positivo.
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