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Resumo: As práƟ cas educacionais voltadas para a fase pré-escolar da Educação InfanƟ l estão esbarrando em difi culdades 
para implementar o brincar nas escolas. Diante disso, se faz necessário fornecer aos educadores subsídios que os inspirem 
tanto a adquirir novas práƟ cas pedagógicas brincantes bem como a colocar a cultura lúdica como um caminho para esƟ mular 
a aprendizagem por esse público. Nesse senƟ do, esse estudo qualitaƟ vo buscou construir, em conjunto com docentes da 
área, um exemplo de práƟ ca que usa sequência didáƟ ca, aliada à gamifi cação, para promover aƟ vidades lúdicas que levem 
em consideração o cenário contemporâneo em que os nossos alunos estão inseridos. Depois da proposta elaborada, a 
mesma foi avaliada posiƟ vamente por docentes que atuam na pré-escola de uma unidade educacional do Município do 
Rio de Janeiro, apontando que esta nova proposta metodológica poderá fomentar professores da EI a propor aƟ vidades 
educaƟ vas que tenham o brincar como foco e de forma signifi caƟ va. 
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Abstract: EducaƟ onal pracƟ ces aimed at the preschool phase of Early Childhood EducaƟ on are running into obstacles that 
are obstrucƟ ng the implementaƟ on of play in schools. In consequence, it is necessary to provide educators with subsidies 
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1 INTRODUÇÃO 

O presente arƟ go é fruto de uma pesqui-
sa de dissertação de mestrado profi ssional e 
tem o intuito de promover uma refl exão sobre 
o brincar nas escolas de Educação InfanƟ l (EI), 
além de sugerir uma nova proposta educaƟ -
va. Segundo Moreira, Mota e Viera (2021), os 
docentes e insƟ tuições educaƟ vas possuem 
difi culdade de implementar a ludicidade no 
ambiente escolar, mesmo essa sendo reco-
mendada para essa etapa (EI) na Base Nacio-
nal Curricular Comum (BNCC).

Observa-se que algumas insƟ tuições até 
buscam implementar o brincar, mas esbar-
ram na falta de valorização dele pelos educa-
dores, que optam por aulas mais tradicionais, 
algumas vezes por falta de conhecimento ou 
diretriz educacional (FERNANDES; CARVA-
LHO; NASCIMENTO, 2021). Conforme Lopes 
(2020) alguns obstáculos contribuem para 
que o brincar não seja incluído adequada-
mente, como por exemplo, os educadores 
não possuem tempo, não recebem para pes-
quisar e planejar propostas educaƟ vas brin-
cantes; não recebem orientação adequada; 
o espaço educaƟ vo não tem recursos para 
a realização de aƟ vidades lúdicas; o grande 
quanƟ taƟ vo de alunos difi culta implementar 
o brincar; o excesso de funções atrapalha o 

docente de se dedicar e inserir as brincadei-
ras em suas aulas. 

Correa e Bucci (2018), ao invesƟ garem, em 
uma turma de pré-escola, o que alunos dese-
javam quando fossem ingressar no Ensino Fun-
damental, idenƟ fi caram que as crianças têm 
expectaƟ vas em relação às brincadeiras e aos 
brinquedos, o que nos leva a refl eƟ r o quanto 
o brincar é esperado e desejado por eles, po-
rém nem sempre tem o devido destaque nas 
aƟ vidades pedagógicas. 

Pesquisas em escolas de EI apontam a 
uƟ lização de estratégias pedagógicas tradi-
cionalistas e mecanicistas por professores 
deste segmento, como o uso excessivo de 
aƟ vidades em folhas de papel, ao invés de 
implementar aƟ vidades signifi caƟ vas, lúdicas 
e contextualizadas com as atuais práƟ cas de 
vida dos alunos do período fi nal desta fase.  
Quando as brincadeiras são implementadas, 
os docentes as uƟ lizam como recursos para 
mantê-los ocupados para a realização de ou-
tras aƟ vidades (CORREA; BUCCI, 2018; SAN-
DINI; SANTOS, 2021). 

É importante ressaltar que a cultura brin-
cante vem sendo apontada como um dos ca-
minhos para a educação nessa faixa etária em 
diversos documentos norteadores como a 
BNCC (2018), Referencial Curricular Nacional 
para Educação InfanƟ l (RCNEI, 1998) e Diretri-

that will inspire them to create new playful pedagogical pracƟ ces, as well as to implement cheerful culture to sƟ mulate 
this audience to learn. This qualitaƟ ve study sought to build, in work with professors in the area, an example of pracƟ ce 
that uses didacƟ c sequence combined with gamifi caƟ on to promote playful acƟ viƟ es that consider the contemporary 
scenario that our students are inserted. Once the proposal was elaborated, it was validated by teachers who work in a 
preschool in the Municipality of Rio de Janeiro. It has been indicated this methodologic proposal will contribute to inserƟ ng 
more educaƟ onal acƟ viƟ es, with a focus on meaningful playing. 

Keywords: Digital technologies.  EducaƟ on. Pre-school.    

Resumen: Las prácƟ cas educaƟ vas dirigidas a la fase preescolar de Educación InfanƟ l se encuentran obstáculos para 
la implementación del juego en las escuelas. Ante esto, se hace necesario brindar a los educadores los auxilios que 
los inspiren a nuevas prácƟ cas pedagógicas lúdicas tanto como a poner la cultura lúdica como vía de esơ mulo al 
aprendizaje para este público. De este modo, este estudio cualitaƟ vo buscó construir, junto a los profesores del área, un 
ejemplo de prácƟ ca que uƟ liza la secuencia didácƟ ca combinada con la gamifi cación para promover acƟ vidades lúdicas 
que tengan en cuenta el escenario contemporáneo en el que se incluyen nuestros estudiantes. Una vez elaborada la 
propuesta, fue evaluada con éxito por los docentes que actúan en la educación preescolar de uma unidad educaƟ va del 
Municipio de Río de Janeiro. Que además de aprobar la propuesta, señaló que puede contribuir a la inserción de más 
acƟ vidades educaƟ vas por parte de los maestros que se centren en el juego con signifi cación.

Palabras-clave: Educación. Preescolar. Tecnologías digitales.
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zes Curriculares Nacionais para Educação In-
fanƟ l (DCNEI, 2006). 

Com isso, buscando contribuir para a inser-
ção de uma cultura mais brincante nas escolas 
de Educação InfanƟ l, esta pesquisa tem como 
objeƟ vo principal propor um exemplo de práƟ -
ca pedagógica brincante que possa ser uƟ liza-
da nos anos fi nais da EI, servindo de inspiração 
para a elaboração de novas práƟ cas educacio-
nais que coloquem a cultura lúdica como um 
caminho para o ensino nas escolas.

2 REFERENCIAL TEÓRICO

2.1 O BRINCAR E SUA CONTRIBUIÇÃO PARA 
A APRENDIZAGEM NA EDUCAÇÃO INFANTIL

O brincar proporciona diversão, esƟ mula 
a autonomia, o processo criaƟ vo, o desenvol-
vimento cultural e a socialização. Além disso, 
o processo de aprendizagem será efi caz se a 
brincadeira esƟ ver nas roƟ nas e propostas edu-
caƟ vas das escolas (NILES; SOCHA, 2014).  Para 
Lima et al. (2021) o brincar pode tornar o per-
curso de aprendizagem escolar mais diverƟ do, 
ampliando a construção do conhecimento do 
aluno, dando-lhe uma maior independência, 
permiƟ ndo que possa conviver com o outro e 
em sociedade, se expressar e intensifi car seus 
conhecimentos acerca do mundo e assimilar 
o que está ocorrendo a sua volta. Para esses 
autores, a efi cácia do brincar para promover o 
aprendizado deve ser levada em consideração 
pelas insƟ tuições, além de refl eƟ r e inserir em 
suas práƟ cas essa estratégia.

Em consonância com Lima, Souza e Por-
Ɵ nho (2020), o educador da pré-escola pode 
verifi car o desenvolvimento dos discentes, por 
meio das brincadeiras, além dos estudantes 
poderem se desembaraçar em questões-pro-
blemas, que podem contribuir para sua apren-
dizagem intelectual.  A inserção do brincar 
pode trazer para a EI contribuições riquíssimas 
e relevantes para a construção de conheci-
mento e desenvolvimento em diversos aspec-
tos, não apenas o intelectual, mas também a 
interação social com outros indivíduos, o de-
senvolvimento pleno da criança e o aumento 
de suas habilidades sociais, culturais, cogniƟ -

vas e motoras (FERNANDES; CARVALHO; NAS-
CIMENTO, 2021; MOREIRA; MOTA; VIEIRA, 
2021).

2.2 A CULTURA BRINCANTE CONTEMPORÂNEA 

Acredita-se que ao pensar nas crianças da 
EI devemos considerar as especifi cidades de 
ensino que elas possuem, sendo o brincar um 
dos pontos-chaves para a aprendizagem des-
se público. As escolas devem elaborar suas 
diretrizes educacionais de forma a contemplar 
a brincadeira, o lúdico (NOGUEIRA; SILVEIRA, 
2021). Os docentes devem repensar suas aƟ -
vidades e inserir esses elementos, fazendo 
uma interlocução entre eles e todo o processo 
pedagógico, considerando as experiências de 
vida dos seus alunos. 

O brincar pode ter um intercâmbio cultural 
e proporcionar o acesso a outras culturas, am-
pliando o conhecimento cultural dos educan-
dos (RIVERO; ROCHA, 2019). Para Rodrigues, 
Alves e Sobral (2019) o ambiente do brincar 
pode ser cheio de cultura, da sua própria e da 
de outros, podendo também ser um local de 
construção cultural.

Nesse aspecto, apesar de atualmente a 
escola ser um local que recebe diferentes cul-
turas, o seu sistema ainda é voltado para um 
ensino monocultural e não plural, fazendo-se 
necessário respeitar e abordar de forma mais 
ampla essa diversifi cação para proporcionar 
uma vivência intercultural no espaço escolar 
(VIEIRA; LOURES; BRANDÃO, 2018). 

O universo tecnológico faz parte da cultu-
ra brincante atual (FERREIRA; CRUZ, 2019). As 
insƟ tuições devem propiciar o contato com a 
cultura tecnológica, já que a brincadeira to-
mou novas formas na atualidade. A cultura 
lúdica contemporânea contempla experiên-
cias ciberculturais e o educador deve pensar 
em uƟ lizar nas suas aƟ vidades o brincar junto 
aos recursos tecnológicos, porém deve fi ltrar e 
organizar as propostas de forma a atender as 
especifi cidades do aprendizado da faixa etária 
(FARIAS; PIZZOL; SANTINELLO, 2020). A socie-
dade está cada vez mais conectada e integrada 
no ciberespaço, desse modo as pessoas pode-
rão se relacionar com muito mais propriedade 
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e aprender sobre e diversas culturas (LEMOS, 
2004; LÉVY, 1999). 

Diante do exposto, ao pensar em propos-
tas educaƟ vas brincantes, os educadores de-
vem levar em consideração as vivências con-
temporâneas e ciberculturais dos estudantes, 
além de considerar que essas propostas pre-
cisam possibilitar uma troca de experiências 
culturais e plurais, que possam promover o 
conhecimento, assim como o acesso à diver-
sas culturas, incenƟ vando o respeito por elas e 
pelas suas diferenças.

2.3 GAMIFICAÇÃO E SUA ABORDAGEM 
LÚDICA COMO UM NOVO CAMINHO PARA A 
EDUCAÇÃO

 A temáƟ ca da gamifi cação nas práƟ cas 
pedagógicas é objeto de estudo de MarƟ ns e 
Giraff a (2015), no qual observaram que alguns 
indivíduos parƟ cipantes entendiam que esta 
é necessária e contribui para a ludicidade nas 
aulas. Ademais, idenƟ fi caram que é possível 
verifi car o desenvolvimento de aprendizagem 
dos discentes por meio da gamifi cação, pois 
ela faz parte das vivências deles.

Consoante a Freitas e Ferreira (2020), há 
necessidade de metodologias que sejam: mais 
aƟ vas; insƟ gantes; que suas aƟ vidades desa-
fi em os estudantes; que agreguem; moƟ vem; 
sejam modernas e novas, porém mantendo a 
contextualização com a educação pretendida.  
Segundo as autoras, a gamifi cação pode estar 
agregada a estas novas metodologias visan-
do acompanhar tanto a evolução gradual dos 
alunos, como avaliando o processo de apren-
dizagem deles, conforme os avanços que vão 
ocorrendo durante os desafi os propostos.  A 
uƟ lização de jogos na EI permite, por meio de 
desafi os, aumentar a parƟ cipação dos alunos, 
que ao serem desafi ados, vão ganhando novos 
conhecimentos em cada fase do que o educa-
dor está ensinando (BADARÓ, 2019; ZOGAIB; 
SANTOS, 2018). 

A refl exão de Pimentel (2018) sobre as 
contribuições da gamifi cação para a aprendi-
zagem são relevantes no que tange à questão 
do erro. Para este autor, quando o aluno erra 
durante uma das etapas de um game ele tem 

a visão que precisa tentar novamente para 
seguir e aprender, mas sem ter a perspecƟ va 
de que errou por não ser capaz, como ocorre 
algumas vezes em uma abordagem de ensino 
mais tradicional. 

A questão cultural está imbricada no pro-
cesso de gamifi cação, pois ela está presente 
nas vivências da nossa sociedade e as crianças 
de qualquer lugar hoje em dia falam sobre ga-
mes em suas conversas, levando os docentes 
a usufruírem desse recurso para propor aulas 
mais diversifi cadas (PIMENTEL, 2018). Kishi-
moto (2000), defi ne jogo como um fato social 
com suas regras para ser usado dependendo 
da situação, dos grupos e de elementos que o 
compõem.

De acordo com Afl itos et al. (2018), em um 
estudo realizado em uma Escola Municipal de 
Roraima sobre gamifi cação para a aprendiza-
gem,  a proposta é atraƟ va para os alunos, pois 
traz uma abordagem lúdica para o processo de 
aprendizagem, permiƟ ndo maior interação en-
tre todos, ressignifi cando os conteúdos, além 
de ser uma estratégia inovadora. 

Desse modo, embasados nos estudos de 
Borges et al. (2013), a gamifi cação pode ser 
uƟ lizada pelos docentes para desenvolver ha-
bilidades, desafi ar os educandos e esƟ mular a 
parƟ cipação e interação nas aulas bem como a 
socialização.

2.4 AS SEQUÊNCIAS DIDÁTICAS E SEU 
POTENCIAL PEDAGÓGICO NA EDUCAÇÃO 
INFANTIL

 
Defi nidas por Marcílio e Tinoco (2021) 

como estratégias que são organizadas em eta-
pas, que vão avançando conforme o aluno vai 
aprendendo, seguindo uma ordem de conhe-
cimento que deve ser adquirido, as Sequências 
DidáƟ cas (SDs) podem ser uma metodologia 
que auxilie os educadores a realizarem uma 
ligação entre as experiências atuais dos alu-
nos e as propostas educaƟ vas, considerando 
em seu planejamento o que é relevante para 
o discente. As pesquisadoras obƟ veram um 
resultado posiƟ vo ao aplicar a sequência di-
dáƟ ca (SD) em turmas da EI e observaram os 
estudantes em momentos criaƟ vos, lúdicos, 
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com troca de conhecimentos e ampliação do 
desenvolvimento. 

Para Anjos (2021), durante sua pesqui-
sa sobre o uso de SDs na Educação InfanƟ l, é 
muito interessante que estas sejam uƟ lizadas 
como ferramentas pedagógicas para moƟ var, 
contribuir para o aprendizado de forma signi-
fi caƟ va, devendo estabelecer uma ligação en-
tre os conteúdos educacionais e as propostas 
didáƟ cas, não se fragmentando. No entanto, 
chama a atenção para que a proposta tenha 
uma ligação com o Projeto PolíƟ co Pedagógico 
das unidades escolares. 

Brito, Andrade, Lobo (2021) analisaram 
uma SD lúdica aliada às tecnologias digitais 
como instrumento pedagógico para aprendiza-
gem na EI, no qual constataram que a metodo-
logia tem potencial benéfi co para a formação 
acadêmica dos alunos, podendo potencializar 
a construção de conhecimento, atendendo ao 
que é preconizado na BNCC (BRASIL, 2018).

Nessa óƟ ca, vislumbramos que esses ele-
mentos podem contribuir potencialmente 
para que o docente eleve a aprendizagem dos 
seus alunos, de forma mais signifi caƟ va, con-
temporânea, inovadora, diverƟ da e organiza-
da. 

3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS

Esta pesquisa, de caráter qualitaƟ vo, foi 
aprovada pelo Comitê de ÉƟ ca em Pesquisa 
com seres humanos da Secretaria Municipal 
de Saúde da Cidade do Rio de Janeiro, sob 
o parecer número: 4.715.680. Para Pesce e 
Abreu (2013), esse Ɵ po de pesquisa tem en-
foque na interpretação por meio da descrição 
dos dados, cabendo ao pesquisador ser sen-
sível ao interpretar e relatar as suas observa-
ções.

A pesquisa ocorreu em três etapas a saber: 
1ª etapa: rodas de conversa com professores 
da educação infanƟ l; 2ª etapa: desenvolvimen-
to de uma proposta didáƟ ca; 3ª etapa: avalia-
ção desta proposta didáƟ ca com professores 
de um Centro Integrado de Educação Pública 
(CIEP) do município do Rio de Janeiro.

Na primeira etapa foram realizadas ro-
das de conversa com nove educadores que 

possuem experiência na área da Educação 
Infantil para conhecer melhor tanto o pro-
fessor da EI e os alunos por eles atendidos, 
e, assim, compreender como se estabelece 
a cultura brincante na EI, suas facilidades 
e dificuldades. Os encontros ocorreram de 
forma remota pela plataforma eletrônica 
Teams, devido à pandemia de COVID-19 (Co-
ronavirus disease 2019), sendo registradas 
as conversas e complementações posterio-
res em um grupo de WhatsApp criado es-
pecialmente para estender o diálogo desses 
indivíduos. De acordo com Moura e Lima 
(2014, p. 99), a Roda de Conversa é definida 
como “um instrumento que permite a parti-
lha de experiências e o desenvolvimento de 
reflexões sobre as práticas educativas dos 
sujeitos”.

 Na segunda etapa, que ocorreu após as 
refl exões oriundas das rodas de conversa, foi 
construído um material didáƟ co que integra a 
gamifi cação e a proposta da SD, com o intuito 
de fornecer aos educadores recursos que po-
tencialmente promovam uma aprendizagem 
prazerosa, interligando os conteúdos e as vi-
vências culturais atuais dos nossos educandos 
de forma lúdica. A SD gamifi cada foi construída 
trazendo a gamifi cação em situações, segun-
do Kapp (2012, p.10), “[...] de se pensar e agir 
como em um jogo, entretanto em um contex-
to fora de um jogo” e com o contexto de lu-
difi cação proposto por Sanchez-Navarro et al. 
(2014). 

Na terceira etapa, 11 professores da pré-
-escola, de um CIEP do Município do Rio de 
Janeiro (RJ), avaliaram, de forma presencial, a 
contribuição da SD para um trabalho mais lúdi-
co na fase da EI e se esta poderia ser adaptada 
para outras realidades podendo ampliar seu 
nível de contribuição para o campo educacio-
nal. Cabe ressaltar que essa etapa presencial 
seguiu os cuidados esƟ pulados no protocolo 
sanitário da Prefeitura do Município do Rio de 
Janeiro.

Nesta fase, realizou-se uma demonstração 
de como eles poderiam uƟ lizar da proposta 
em suas aulas, a seguir, os docentes respon-
deram a um quesƟ onário com sete perguntas 
fechadas, uƟ lizando da psicometria da escala 
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Likert6  para colher os dados, e duas perguntas 
abertas que poderiam contribuir para com-
plementar e esclarecer algumas respostas das 
perguntas fechadas.

A parƟ r dos dados coletados nas duas fa-
ses realizou-se a análise e discussão dos resul-
tados que serão apresentados a seguir.

4 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

4.1 RODA DE CONVERSA
 
Durante os encontros, o grupo formado 

pela pesquisadora e professores parƟ cipantes  
da área de EI, defi niu que a criação da pro-
posta deveria ser uma sequência didáƟ ca que 
colocasse em foco o brincar na pré-escola, e, 
além disso, considerou-se perƟ nente inserir o 
tema etno-racial no trabalho que estaria sendo 
construído, devido sua relevância, em especial 
a temáƟ ca cultural indígena, que muitas vezes 
recebe nas escolas um enfoque muito pontual 
em uma determinada época do ano, fi cando o 
tema com uma abordagem rápida e algumas 
vezes inadequada ou superfi cial.  Cabe desta-
car a fala de um parƟ cipante que também foi 
importante para a tomada dessa decisão:

a gente ainda fala mais do racismo con-
tra o negro, do que das questões que o in-
dígena sofre e olha que eles é que são o 
povo originário daqui desse território, esse 
território originalmente é deles... A gente 
vê racismo, discussão e tal; do indígena a 
gente não vê nem falar, eles são mortos, 
assassinados, as coisas acontecem e nin-
guém nem fi ca sabendo. (ParƟ cipante 1)

A fala do parƟ cipante 1 traz a refl exão da 
urgência e importância de pensar e construir 
propostas voltadas para esse tema. Traba-
lhar essa questão cultural vai de acordo com 
os pensamentos de Vieira, Loures e Brandão 
(2018), assim como o que é proposto na DCNEI 
(2010), que tem como princípio éƟ co o respei-
to às diferentes culturas e sugere para alcan-
çar seus objeƟ vos a estruturação de materiais 

para aos estudantes conhecerem culturalmen-
te e historicamente outros povos, inclusive os 
indígenas, possibilitando assim o combate ao 
racismo. 

Muƫ   et al. (2018) reitera que o docente é 
o principal indivíduo a aƟ var a aprendizagem 
do aluno e que deve levar em consideração as 
culturas disƟ ntas que temos nas escolas. Para 
tal, o educador deverá propor aƟ vidades que 
tragam essa pluriculturalidade e suas relações.  

Ainda de acordo com o DCNEI (2010), que 
tem como um dos princípios estéƟ cos a ludici-
dade, optou-se que essa SD fosse gamifi cada 
e permiƟ sse o brincar em todas as suas eta-
pas, seguindo também em consonância com o 
apontado por alguns pesquisadores (AFLITOS 
et. al, 2018; ANDRADE, LOBO, 2021; BADARÓ, 
2019; BRITO, BORGES et al., 2013; MARTINS, 
GIRAFFA, 2015; PIMENTEL, 2018) no que tange 
à importância de propor aƟ vidades pedagógi-
cas que incluam as tecnologias e a gamifi cação 
como um recurso signifi caƟ vo para os alunos. 

Desse modo, acredita-se que seja impor-
tante nos apropriarmos dos pressupostos 
teóricos versados por Moreira (2006) em seu 
livro, A teoria da aprendizagem signifi caƟ va e 
sua implementação na sala de aula, e refl eƟ r 
sobre propostas pedagógicas que façam sen-
Ɵ do para o aluno, possibilitando fl orescer uma 
aprendizagem aƟ va por meio de experiências 
signifi caƟ vas. 

Foi defi nido no decorrer dos encontros 
que a pesquisadora iria planejar uma sequên-
cia didáƟ ca gamifi cada modelo, com temáƟ ca 
voltada às culturas indígenas brasileiras, e pos-
teriormente seria discuƟ do com o grupo se a 
mesma estava adequada para o trabalho com 
as crianças do pré-escolar.

4.2 A SD GAMIFICADA
 
A fi m de elaborar a proposta de SD, a 

pesquisadora buscou o auxílio do Núcleo de 
Computação Aplicada (NUCAP) do Centro Uni-
versitário Carioca, para a criação de um per-
sonagem indígena que pudesse ser o mestre 
do jogo, narrando o conteúdo da SD, apresen-
tando os desafi os e convidando para as aƟ vi-
dades.

6  A escala Likert é uma ferramenta uƟ lizada em pesquisas que per-
mite medir por meio de estaơ sƟ ca e de uma aproximação psicológica 
o grau de concordância de um respondente.
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Escolheu-se, em conjunto com o NUCAP e 
os orientadores, o uso do aplicaƟ vo My Talking 
Pet para dar movimentos e voz ao persona-
gem. 

Além disso, a pesquisadora elaborou uma 
série de aƟ vidades brincantes que trouxessem 

as riquezas lúdicas, culturais e plurais dos po-
vos indígenas, que existem no Brasil e na SD a 
gamifi cação ocorre em todos os passos trans-
formando a SD em uma grande brincadeira, 
cheia de desafi os, como podemos ver no info-
gráfi co da SD gamifi cada (Figura 1):

Figura 1 - Infográfi co SD Gamifi cada das Culturas Indígenas do Brasil

A SD construída foi apresentada ao grupo 
de docentes que parƟ ciparam da roda de con-
versa, que avaliaram de forma posiƟ va este re-
curso pedagógico, como pode ser visualizado 
nas falas de alguns parƟ cipantes:

Achei muito legal também! Não tenho 
nada a acrescentar. (ParƟ cipante 9) 

Tá muito redondinha, tá muito mais madu-
ra, né? (ParƟ cipante 7).
E eu acho que vai fi car super legal! (Par-
Ɵ cipante 5)

Observa-se que a cultura no ambiente 
escolar fica muito restrita a datas comemo-
rativas ou folclore, e muitas vezes sem es-
tarem contextualizadas. Não apresentando, 
por exemplo, a cultura de um determinado 
povo indígena com suas características e 
hábitos (MUTTI et al., 2018; RUSSO; PALA-
DUNI, 2014). Desse modo, a SD construída 
pode preencher esta lacuna educacional, 
apresentando os povos originários distin-
tos com sua cultura e ainda estimulando a 

criança a aprender a cultura brincante dos 
mesmos por meio das atividades que lá são 
propostas. 

Brougére (2003) nos traz ainda o con-
ceito de que o jogo pode ocupar um espaço 
em diferentes ambiências culturalmente 
constituídas. Nos fala também que o sen-
tido de jogo, assim como suas regras, se 
dará pelos sujeitos que se relacionam ness-
es espaços. Nesse sentido, a SD gamificada 
foi construída para crianças da fase final da 
EI, não só para conhecer a cultura dos po-
vos originários, mas também para que elas 
aprendam que existem culturas distintas e 
como as que elas fazem parte como onde 
moram ou na escola, para que tenham con-
sciência de quem são nestes espaços, re-
speitando as diferenças entre as pessoas 
que convivem com elas, como em toda a 
sociedade. Segundo Zogaib e Santos (2015) 
utilizar jogos pode implementar uma nova 
cultura com suas regras, relações e re-
flexões, assim como se propõe a SD gami-
ficada apresentada neste artigo. 
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Mediante a avaliação posiƟ va dos pro-
fessores parƟ cipantes da Roda de Conversa, 
parƟ u-se para a terceira etapa, que foi avaliar 
junto aos docentes de um CIEP do Município 
Rio de Janeiro (RJ) se a proposta poderia ser 
aplicada e uƟ lizada por eles como recurso ped-
agógico.

4.3 AVALIAÇÃO COM OS PROFESSORES DO CIEP

Inicialmente a proposta de SD gamifi cada 
sobre as culturas indígenas do Brasil foi apre-
sentada de forma práƟ ca para o grupo de pro-
fessores do CIEP. Depois foi aplicado um ques-
Ɵ onário para que os mesmos expusessem seu 
aceite ou não sobre este recurso educacional.

Gráfi co 1 – A frequência de respostas em escala Likert dos 11 respondentes do CIEP ao afi r-
mar que “Foi possível perceber o brincar em todos os passos da proposta”

Buscando verifi car se o material elaborado 
realmente poderia ter potencial para contri-
buir para que haja mais aƟ vidades pedagógi-
cas brincantes na EI, perguntamos aos 11 do-
centes se foi possível perceber o brincar em 
todos os passos da proposta como podemos 
observar no Gráfi co 1. Esta resposta baliza que 
uƟ lizar uma proposta educaƟ va gamifi cada 
com aƟ vidades lúdicas em todo os momen-
tos da SD, pode contribuir para desenvolver 
uma cultura brincante e, como apontado por 
Niles e Socha (2014), Lima et al. (2021), Lima, 
Souza e PorƟ nho (2020), Moreira, Mota e Vie-
ira (2021) e Fernandes, Carvalho, Nascimento 
(2021), enriquecer o trabalho pedagógico na 

Educação InfanƟ l e ampliar o desenvolvimento 
educaƟ vo.

Segundo Brougére (2003) o jogo pode 
ser tanto um material quanto uma atividade 
e/ou situação com um sistema de regras. 
Este mesmo autor reflete que uma série 
diferenciada de atividades também pode ser 
considerado como jogo. Nesse sentido, tra-
zendo as reflexões de Brougére (2003) além 
das atividades seriadas propostas na SD 
gamificada, em momentos diversos, temos 
regras de jogos, ou seja, a gamificação, ao 
longo de toda a proposta trazendo desafios, 
ludicidade e encantamento para as crianças 
da EI. 
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Gráfi co 2 – A frequência de respostas em escala Likert dos 11 respondentes do CIEP ao 
afi rmar que “A proposta traz uma práƟ ca educaƟ va por meio das tecnologias digitais de forma 
contextualizada”

Esta proposta didáƟ ca para a EI teve o in-
tuito de incluir brincadeiras nas aƟ vidades da 
educação pré-escolar que contemplassem a 
cibercultura e contextualizassem as vivências 
tecnológicas que os educandos, como assim 
sugerem na literatura pelos pesquisadores Fer-
reira e Cruz (2019) e Farias, Pizzol e SanƟ nello 
(2020). Nesse senƟ do, quesƟ onamos aos pro-
fessores do CIEP se a SD gamifi cada traz uma 
práƟ ca educaƟ va por meio das tecnologias 
digitais de forma contextualizada. Os 11 pro-
fessores responderam posiƟ vamente a esta 
questão, sendo que dez educadores concorda-
ram totalmente e um concordou parcialmente. 

Kenski (2015) já apontava que a cultura 
digital se apresenta como uma forma fl exível 
em tempo e espaço para de forma globalizada 
a sociedade se comunicar e aprender. A BNCC 
traz a cultura digital como a 5ª Competência 
geral da educação básica a ser implementada 
desde a EI. Esta competência está inƟ mam-
ente relacionada ao uso de tecnologia digital 
no campo educacional, o que segundo a BNCC 
(BRASIL, 2018) busca:

Compreender, uƟ lizar e criar tecnologias 
digitais de informação e comunicação de for-
ma críƟ ca, signifi caƟ va, refl exiva e éƟ ca nas di-
versas práƟ cas sociais (incluindo as escolares) 
para se comunicar, acessar e disseminar in-
formações, produzir conhecimentos, resolver 
problemas e exercer protagonismo e autoria 
na vida pessoal e coleƟ va. (BRASIL, 2018, p. 9)

Nesse contexto, a parƟ r da SD gamifi cada 
desenvolvida, contribuímos para as práƟ cas 
pedagógicas que implementem a cultura digi-
tal para garanƟ r às crianças que tenham amplo 
direito à aprendizagem assim como ao desen-
volvimento pleno. 

Para avaliar a aplicabilidade desta SD 
foram apresentadas três afi rmaƟ vas para 
idenƟ fi car a concordância destes professores 
ou não. As afi rmaƟ vas (Gráfi co 3) foram: “a 
proposta é aplicável em turmas de pré-esc-
ola”; “possível aplicar em outras regiões do 
Brasil essa proposta, se Ɵ ver internet” e “eu 
aplicaria a proposta com a minha sem nen-
huma mudança”.
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Gráfi co 3 – A frequência de respostas em escala Likert dos 11 respondentes do CIEP sobre 
aplicabilidade da SD.

Como foi possível observar, é expressivo 
o número de educadores que concorda to-
talmente nas 3 questões, apontando ampla-
mente que a proposta tem grande possibili-
dade de aplicação. Foi pequeno o número de 
docentes que só concordaram parcialmente, 
acreditamos que esses possam ter algum con-
traponto, porém veremos depois que no es-
paço para comentários os mesmos não sinal-
izaram nenhuma observação, sendo assim não 
foi possível outras análises. 

Conforme Gaidargi (2021), na pandemia 
da COVID-19 houve uma ruptura de para-

digma em relação à uƟ lização de tecnolo-
gias nas escolas. A EI foi um dos segmentos 
benefi ciados e, de acordo com a autora, que 
“todo sistema escolar deste nível de ensino, 
reaprendam a olhar a relação das crianças 
com a tecnologia” (GAIDARGI, 2021, p.11) e 
assim trazemos este mesmo olhar para nossa 
pesquisa e anunciamos uma proposta didáƟ -
ca lúdica desenvolvida de forma colaboraƟ va 
e aliada a tecnologias digitais, possibilitando 
uma nova perspecƟ va pedagógica de grande 
aplicabilidade, por professores, para alunos 
da EI.  

Gráfi co 4 – A frequência de respostas em escala Likert dos 11 respondentes do CIEP ao afi r-
mar que “A proposta me ajudou a pensar em novas práƟ cas educaƟ vas para os meus alunos”
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No Gráfi co 4 idenƟ fi ca-se que a maioria 
das respostas foram posiƟ vas em relação à 
questão “a proposta os ajudou a pensar em 
novas práƟ cas educaƟ vas para os alunos”. É 
mister salientar que a etapa de apresentação 
e avaliação da SD pelos 11 professores do CIEP 
foi um passo importante desta pesquisa para 
que os professores pudessem, além de con-
hecerem um novo recurso, refl eƟ rem sobre 

Gráfi co 5 – A frequência de respostas em escala Likert dos 11 respondentes do CIEP ao afi r-
mar que “Estou muito saƟ sfeito(a) com a proposta”

as práƟ cas pedagógicas futuras com propostas 
mais brincantes e contextualizadas com a cul-
tura lúdica atual.

Os docentes se mostraram muito 
saƟ sfeitos(as) com a proposta, visto que ne-
nhum educador discordou, como podemos 
observar no Gráfi co 5, corroborando ainda 
mais com a importância da elaboração dessa 
pesquisa.

A fi m de contribuir e enriquecer esta pes-
quisa foram propostas no quesƟ onário duas 
perguntas abertas. A primeira foi “se o docen-
te teria sugestão para aperfeiçoamento dessa 
proposta”, e só um dos profi ssionais trouxe a 
seguinte contribuição para ser incluída na SD:

Como se alimentam? Que Ɵ po de trabalho 
eles fazem (homens, mulheres e crianças). 
(ParƟ cipante F)

A segunda pergunta foi “se teriam algo a 
comentar sobre a proposta” e, os comentári-
os foram posiƟ vos reforçando ainda mais o 
aceite deles pelo trabalho apresentado como 
recurso pedagógico para os educadores da 
pré-escola. 

A proposta é muito interessante, pois os 
alunos estão cada vez mais inseridos no 
mundo da tecnologia, a escola precisa 
acompanhar os avanços tecnológicos para 
que os alunos se interessem mais por ela. 
(ParƟ cipante C)
Proposta muito lúdica, boa para a pré-es-
cola e anos iniciais, assim como pode ser 
aplicada no segundo segmento, adaptável 
a todas as cadeiras. ÓƟ ma proposta!  (Par-
Ɵ cipante D)
Achei a proposta muito boa para se trabal-
har com a pré escola. (ParƟ cipante E) 

Cabe ressaltar que nenhum dos docentes 
que respondeu “concordo parcialmente”, em 
alguma das questões fechadas, em escala likert, 
contribuiu com algum comentário negaƟ vo. 
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5 CONCLUSÃO
 
Esse estudo possibilitou conhecer mais 

sobre a importância do brincar na Educação 
InfanƟ l, levando em consideração a cultura 
lúdica atual nesta fase, assim como a uƟ liza-
ção da tecnologia digital para a elaboração de 
propostas voltadas a esta etapa da Educação 
Básica.

A criação do material de forma conjunta 
com outros educadores experientes da área 
foi de extrema importância. Suas colocações 
contribuíram para que este contemplasse a 
possibilidade real de aplicação, por ser algo 
que está próximo da realidade da faixa etária 
dos alunos, bem como trouxesse uma temáƟ -
ca relevante para o trabalho com esse público 
e que nem sempre é bem explorado pelos pro-
fessores.

A sequência didáƟ ca gamifi cada teve uma 
grande aceitação pelos educadores do CIEP. 
Observou-se na avaliação destes professores 
que o objeƟ vo dessa pesquisa foi aƟ ngido e 
que o material elaborado pode ser uƟ lizado 
por eles e outros profi ssionais para propor 
práƟ cas pedagógicas brincantes nos anos fi -
nais da Educação InfanƟ l. 

Almeja-se que esta pesquisa possa insƟ gar 
a elaboração de novas práƟ cas educacionais 
que coloquem a cultura lúdica em destaque 
norteando o ensino e a aprendizagem nas 
escolas. Acreditamos ser importante mais es-
tudos que promovam esse Ɵ po de práƟ ca e  
inspirem os educadores do segmento da Edu-
cação InfanƟ l a adotarem em seu coƟ diano 
uma proposta metodológica permeada pela 
gamifi cação a fi m de fomentar a cultura brin-
cante, possibilitando a invesƟ gação futura dos 
refl exos destes na aprendizagem dos alunos.
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