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A pesquisa apresenta uma analise sobre o enfoque Ciéncia, Tecnologia e Sociedade — CTS na
Educacéo Infantil juntamente com a ludicidade, em especial, a Gamificagdo como recurso e
estratégia no processo pedagogico. A metodologia utilizada se respalda no estudo bibliografico,
em aportes teodricos, cujo objetivo da pesquisa é verificar de que forma a gamificagdo contribui
com o enfoque CTS na Educacéo Infantil. Machado (2013) corrobora que o uso das Tecnologias
Digitais, possibilita as criangas a aprender a pesquisar, a buscar novos conhecimentos, fazer
questionamentos, se expressar, pensar e elaborar suas proprias ideias de maneira ludica,
tornando o processo de aprendizagem mais atrativo. Como resultado, verifca-se que a gami-
ficacdo € uma metodologia ativa que usa ferramenta de jogos em n&o jogos e se apresenta
como uma grande proposta para promover o ensino e aprendizagem no século XXI, mediante

objetivos estabelecidos pela Cultura Digital.
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Abstract

The research presents an analysis of the Science, Technology and Society — CTS approach in
Early Childhood Education together with playfulness gamification as a resource and strategy
in the pedagogical process. The methodology used is based on the bibliographical study, on
theoretical contributions, whose research objective is to verify how gamification contributes to
the STS approach in Early Childhood Education. Machado (2013) corroborates that the use of
Digital Technologies enables children to learn to research, seek new knowledge, ask questions,
express themselves, think and elaborate their own ideas in a playful way, making the learning
process more attractive. As a result, it appears that gamification is an active methodology that
uses game tools in non-games and presents itself as a great proposal to promote teaching and
learning in the 21st century, through objectives established by Digital Culture.

Keywords: Early Childhood Education; Science; Technology; Society; Gamification.

Resumen

La investigacion presenta un analisis del enfoque Ciencia, Tecnologia y Sociedad — CTS en la
Educacién Infantil junto con la ludica, en particular, la Gamificacion como recurso y estrategia
en el proceso pedagodgico. La metodologia utilizada se basa en el estudio bibliografico, en
aportes tedricos, cuyo objetivo de investigacion es verificar como la gamificacion contribuye
al enfoque CTS en la Educacién Infantil. Machado (2013) corrobora que el uso de las Tecno-
logias Digitales permite que los nifios aprendan a investigar, buscar nuevos conocimientos,
hacer preguntas, expresarse, pensar y elaborar sus propias ideas de manera ludica, haciendo
mas atractivo el proceso de aprendizaje. Como resultado, surge que la gamificacidon es una
metodologia activa que utiliza herramientas ludicas en no ludicas y se presenta como una gran
propuesta para promover la ensefianza y el aprendizaje en el siglo XXI, a través de objetivos
establecidos por la Cultura Digital.

Palabras clave: Educacion Infantil; Ciencia; Tecnologia; Sociedad; Gamificacion.

Introducgao

A Base Nacional Curricular Comum — BNCC determina as competéncias e habilidades qe
devem ser alcancadas pelas componentes curriculares e € o documento que orienta quanto a
construcao do curriculo da Educagao Infantil ao Ensino Médio. Este documento apresenta as 10
competéncias gerais que instruem as areas do conhecimentos e seus componentes curriculares
e devem ser desenvolvidos pelos alunos de acordo com a BNCC, trabalhando com conceitos e
procedimentos, habilidades praticas, cognitivas e socioemocionais, desenvolvendo o exercicio
da cidadania e do mundo do trabalho (BNCC, 2018).

Dentre as competéncias apresentadas no documento, esta a competéncia 5, chamada de
Cultura Digital, trata do uso das ferramentas tecnolégicas na educagao, com intuito de que o aluno
possa compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgcdo e comunica¢ao de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais, enquadrando as escolares, para
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se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2018).

Atualmente os alunos do século XXI sao considerados “nativos digitais”, pois ja estdo em
contato com ferramentas tecnolégicas desde criangas, o que a BNCC propde € que o professor
utilize a tecnologia para desenvolver um aprendizado significativo. A Base Nacional Comum Cur-
ricular, destaca que entre os saberes culturais, deve-se explorar a tecnologia. Isso é orientado
em um dos itens da Sec¢ao de Direitos de Aprendizagem e Desenvolvimento na Educagao Infantil:

“Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores, palavras, emogdes, transformagdes,
relacionamentos, histoérias, objetos, elementos da natureza, na escola e fora dela, ampliando
seus saberes sobre a cultura, em suas diversas modalidades: as artes, a escrita, a ciéncia e a
tecnologia” (BNCC, 2018).

Desta forma, ndo se pode continuar utilizando os mesmos métodos de ensino e aprendizagem.
E necessario que haja formagdo continuada de professor com teoria e pratica sobre o enfoque
CTS e Tecnologia na Educacao Infantil, para que as criangas sejam conduzidas no processo de
desenvolvimento cognitivo e emocional, além da alfabetizagao cientifica.

Ainclusdo da CTS nos curriculos escolares, significa uma mudanca em relagao a situagao
atual. Como todo processo de inovacdo e novos métodos de ensino aprendizagem, dependem
fundamentalmente, da adesdo dos professores envolvidos. Comegando desde a Educacgéo In-
fantil, permitindo que os alunos possam expressar suas opinioes, trazer a sua histoéria de vida,
afinal seu primeiro ambiente é o familiar e nesta faixa etaria, as criangas estdo em processo de
formacéao, construgcédo de valores, descobertas e exploracdo do mundo em que vivem, mediante
acbes como o brincar.

Assim, pensar sobre o enfoque CTS na Educacéo Infantil é refletir sobre o processo de
formacéao das criangas de 0 a 5 anos. O espaco escolar deve dar a oportunidade para que estes
alunos possam desenvolver as habilidades de observagao, questionamento, negociagao de ideias
e experimentacao, fazendo com que as criangas tenham uma aprendizagem significativa e que
faca sentido para elas.

Santos (2017) aponta que o professor deve interagir com os alunos, para que sejam es-
timulados a pensar, a criar, a refletir sobre todas as agdes e decisdes, tornando-se estudantes
mais criticos, questionadores e protagonistas do seu processo de conhecimento. Englobando as
novas tecnologias digitais, de maneira gradativa e contextualizada.

As brincadeiras, na primeira infancia, trazem felicidade, socializagdo, contato fisico e
emocional, reconhecimento de si e de suas limitagcdes. Podendo transformar conteidos com-
plexos mais interessantes e despertar mais a vontade de aprender. Principalmente quando
o assunto faz parte da realidade que esta inserido e contribuindo para seu desenvolvimento
integral. Os campos de experiéncias propdem vivéncias que as criangas poderao experimentar
concretamente em seu cotidiano escolar e se baseiam no que disp6e as Diretrizes Curriculares
Nacionais para Educacéao Infantil em relacdo aos saberes e conhecimentos fundamentais a
serem propiciados as criangas.
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Nesta pesquisa sera abordado o enfoque CTS e a Educacgao Infantil com a intengdo de
provocar reflexdes sobre o uso da metodologia ativa “gamificagdo” como proposta pedagogica
na Educacéao Infantil.

Contextualizagao tedrica

A abordagem CTS deve ser vivenciada de acordo com a idade das criangas. Por isso, o pro-
fessor deve propor variagdes das atividades, envolvendo o brincar para trazer aspectos da ciéncia,
tecnologia e sociedade, trazendo as praticas adequadas, conforme estabelece a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) e as Diretrizes Curriculares Nacionais para Educacéo Infantil (DC-
NEI) (BRASIL, 2009). Estes documentos apresentam recomendacgdes para as praticas pedagogicas
que devem ser levadas em consideragao, sendo uma base para organizar as propostas nas escolas.

Nas DCNEI é proposto que as praticas pedagdgicas na Educacéo Infantil atendam princi-
pios éticos, politicos e estéticos. Assim, abordar temas CTS no ensino de ciéncias por meio de
atividades ludicas, pode contribuir para o desenvolvimento e percepg¢édo de mundo da criancga.

Desde muito pequenas, as criangcas devem ser mediadas na construgao de uma visao de
mundo e de conhecimento como elementos plurais, formar atitudes de solidariedade e aprender
a identificar e combater preconceitos que incidem sobre as diferentes formas dos seres humanos
se constituirem enquanto pessoas. (BRASIL, 2009, p.8)

O enfoque CTS na escola visa trabalhar o estudo de Ciéncia ndo somente com o eixo de
Ciéncias Naturais e Ciéncias Sociais ,0 que ja fazia parte do curriculo da Educagéao Infantil, mas
busca novas formas de transmitir e mediar a aprendizagem da crianga. Contempla a articulagéo
entre ciéncia, tecnologia e sociedades, refletindo o meio social.

Para Pinheiro (2005), o enfoque CTS é o estudo das interrelagdes existentes entre a cién-
cia, a tecnologia e a sociedade, constituindo um campo de pesquisa que se volta tanto para a
investigacdo académica como para as politicas publicas e educacionais, que vem comparecendo
desde 1970 na area de ensino.

Os estudos CTS contribuem para reflexdo acerca de que a Ciéncia e Tecnologia, conforme aponta:

Os estudos CTS buscam compreender a dimenséao social da ciéncia e da tecnologia, tanto desde o
ponto de vista dos seus antecedentes sociais como de suas consequéncias sociais e ambientais, ou
seja, tanto no que diz respeito aos fatores de natureza social, politica ou econémica que modulam
a mudanca cientifico-tecnolégica, como pelo que concerne as repercussdes éticas, ambientais ou
culturais dessa mudanca. (PALACIOS, et al., 2003,p.125).

Dai a importancia de esclarecer que a ciéncia e tecnologia nao estao fora de contexto,
mas que sao parte da construgao social, mesmo que haja desigualdades econdmicas, politicas
e sociais. Assim, os estudos CTS estdo constituidos na atualidade, buscando compreender o
acontecimento cientifico e tecnoldégico no cenario social, nos aspectos que o condicionam e
consequéncias que lhe afetam.
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Os estudos CTS estdo apoiados em trés campos: no campo da pesquisa permitindo as
reflexdes sociolégicas e filoséficas; no campo das politicas publicas, pensando em mecanismos
democraticos que facilitem a abertura das politicas cientificos-tecnolégica e no campo da educa-
¢do, desmistificando a imagem da ciéncia e tecnologia como algo impossivel.

A Educacao Infantil € a fase mais importante na construgédo das habilidades e competéncias
e muitas vezes sdo esquecidas, pois muitos acreditam que nessa fase a crianga brinca por brincar
e se esquece de que ao brincar a crianga se desenvolve. Conforme apontado por Piaget (1989) a
crianga precisa ser estimulada a construir conhecimento, a ter autonomia, e que os professores
devem incentivar para que assim a criang¢a tenha um processo de aprendizagem mais amplo.

De acordo com a BNCC, na Educacao Infantil o brincar faz parte do conteudo curricular e
propde um novo olhar da intencionalidade pedagdgica que esta alinhada ao viés do que o educador
pretende com aquela determinada brincadeira. Os campos de experiéncias propdem vivéncias
que as criangas poderao experimentar concretamente em seu cotidiano escolar e se baseiam no
que dispbe as Diretrizes Curriculares Nacionais para Educacgao Infantil em relagdo aos saberes e
conhecimentos fundamentais a serem propiciados as criangas. Além disso, os direitos de apren-
dizagem: conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se devem ser fomentados
na educacgao das criangas, motivando e incentivando a vivenciar desafios, para que desenvolva
uma perspectiva critica, que envolvam as interagdes do enfoque CTS.

E os campos de experiéncias apontados na BNCC e que deverédo fazer parte do planeja-
mento do docente da Educacgao Infantil em suas aulas e se tornarem rotina no ambito da inten-
cionalidade pedagdgica sao:

1) O eu, o outro e 0 nés: a compreensao do eu (reconhecer-se) e compreender o colega (outro)

e interagir no meio dos outros (nds), respeitando o universo de cada um.

2) Corpo, gestos e movimentos: a partir das diferentes linguagens (musica, danga, teatro, brinca-
deiras) as criangas se expressam, brincam, estabelecem rela¢des e produzem conhecimentos.

3) Tragos, sons, cores e formas: a presenga de diferentes manifestagdes artisticas, culturais
e cientificas no ambiente escolar permite a vivéncia de diversas formas de expressao e
linguagens. A crianga aprende a criar as suas proéprias artes.

4) Escuta, fala, pensamento e imaginagao: permitir e possibilitar que a crianga desenvolva
a sua fala é importante para que desenvolva a sua oralidade e sua criatividade.

5) Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformacgdes: as aulas devem propor ex-
periéncias para que as criangas possam experimentar, manipular objetos, investigar e
explorar seu entorno.

O conhecer-se como direito de aprendizagem é justamente para que a crianga possa ir as-
sumindo como cidada, que também pode participar, decidir, sugerir, questionar e aprender. Como
a propria BNCC aponta, é necessario que o professor da Educagao Infantil proponha atividades
ludicas com intencionalidade pedagdgica.

Machado (2013) corrobora que o uso das Tecnologias Digitais, possibilita as criancas a
aprender a pesquisar, a buscar novos conhecimentos, fazer questionamentos, se expressar,
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pensar e elaborar suas préprias ideias de maneira ludica, tornando o processo de aprendiza-
gem mais atrativo.

As novas tecnologias ja fazem parte da vida das criangcas desde pequenas e a Educagao
Infantil € pautada na ludicidade. Para Luckesi (2004) a atividade ludica é aquela que a pessoa
vive uma sensacao de liberdade, uma sensacgao plena, como a maxima expressao possivel da
nao divisdo entre pensar/ sentir/ fazer. Ele aponta que a ludicidade n&o € brincar, jogar, apesar de
que quando jogamos ou brincamos nossas emogodes estdo presentes em corpo € mente, mas a
ludicidade esta relacionada a atitude do individuo que experimenta uma experiéncia de integragao
entre seu sentir, seu pensar e seu fazer. Conforme aponta:

[...] o que a ludicidade traz de novo € o fato de que o ser humano, quando age ludicamente, viven-
cia uma experiéncia plena. [...] Enquanto estamos participando verdadeiramente de uma atividade
ludica, ndo ha lugar, na nossa experiéncia, para qualquer outra coisa além desta atividade. Ndo ha
divisdo. Estamos inteiros, plenos, flexiveis, alegres, saudaveis. [...]Brincar, jogar, agir ludicamente
exige uma entrega total do ser humano, corpo e mente ao mesmo tempo. (LUCKESI, 2000, p. 21).

Considerando que a ludicidade é um estado interno de emocdes e sentimentos vivenciados
pelo individuo e néo é igual para todos, sendo assim, uma experiéncia interna.

Trabalhar com metodologia ativa, para proporcionar engajamento e dinamismo nas aulas,
vem sendo cada dia mais abordado no ambito da educagéo.

Coll(2000) afirma que metodologia ativa sdo aquelas praticas que levam os alunos a terem
mais autonomia e protagonismo em sua prépria aprendizagem. O aluno € corresponsavel por sua
formacao. Diante deste cenario, o papel do professor é de facilitador, motivador.

Moran (2015), corrobora que as metodologias ativas sdo pontos de partida para avancgar
para processos que permeiam sobre o aspecto da reflexdo, da integracdo cognitiva, da genera-
lizacdo e da reelaboragédo de novas praticas.

E, pensando nestas novas praticas e como estratégia para promover a competéncia 5: Cultura
Digital, tem sido apontado o uso da “gamificagdo” como possibilidade de estratégia pedagdgica.

Conforme menciona Fadel e Ulbrichit (2014, p.7) o termo gamificacdo apresenta o uso de
elementos de jogos em atividades que n&o séo jogos. Antigamente era comum os professores
usarem em sala de aula o método de reforgo positivo de Skinner (1953/2007) de recompensas
com estrelinhas ou carimbos na mao das criangas. Ou seja, a gamificagao ja é aplicada ha muito
tempo, o que modificou foi o entendimento do processo e a sua aplicagao.

Inserir o uso da Gamificacdo na Educacgao Infantil, como recurso Tecnolégico da Informacéao
e Comunicacéo, faz parte das mudancgas nos processos educacionais e precisa ser praticado com
mais veeméncia pelos professores. Esta estratégia possui uma dimenséo pedagdgica instigante
porque coloca o aluno como autor e protagonista da sua aprendizagem. Além de que, o professor
pode trabalhar diversos conteudos, tornando as aulas mais dindmicas e engajadoras.

A gamificagao é aplicagéo de jogos e de brincadeiras no processo pedagoégico. Nao se trata
apenas de inserir atividades ludicas no cotidiano escolar, mas também trata do uso da estética, das
dindmicas e dos componentes de jogos em situagdes que néo sao jogos. Consiste na incorporagao
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do universo dos jogos no processo pedagdgico, estabelecendo metas e esquemas de contagem
de pontos ou cadenciando fase, assim como ocorre nos games.

Segundo Kramer (2003), o pedagdgico na educacéo infantil deve oportunizar o conhecimento
cientifico, mas também as vivéncias de diferentes esferas, como dangas e musicas, linguagem,
arte, permitindo as interagdes sociais, o construto das relagdes.

O trabalho pedagdgico em educacéo infantil, da maneira como o entendo, ndo precisa ser
feito sentado em carteiras, o que caracteriza o trabalho pedagdgico € a experiéncia com o conhe-
cimento cientifico e com a literatura, a musica, a danga, o teatro, o cinema, a produgéo artistica,
histérica e cultural que se encontra nos museus, a arte. Esta visdo do que é pedagdgico ajuda
a pensar um projeto que nao se configura como escolar, feito apenas na sala de aula. O campo
pedagadgico ¢é interdisciplinar, inclui as dimensdes ética e estética. (KRAMER, 2003)

O professor de educacao infantil precisa elaborar propostas que mantenha a curiosidade da
crianga ativa, fazendo com que ela busque novas possibilidades, hipéteses e queira experimentar
sem medo cada assunto. Nao apenas elaborar atividades em folha, mimeografadas ou xerocadas.
Propor jogos ou recursos tecnolégicos para motivar as criangas e despertar a alegria em aprender.

Ao se propor o enfoque CTS na Educacao Infantil espera-se que o professor nao faga
imposicdes e cobrangas sobre o saber termos especificos , mas que possibilite que tais conhe-
cimentos sejam abordados naturalmente e de acordo com a faixa etéria.

Para isso, existem diferentes formas de usar atividade Gamificada na Educacdo Infantil,
podendo ser tanto analégico como digital. Na versao eletrénica, contribui com uso da tecnologia
em sala de aula. O professor tera um papel fundamental como mediador, pois as criangas peque-
nas se dispersam com facilidade e reter a atengédo dos pequenos é um desafio.

A Gamificagcdo na Educacéao Infantil pode ser trabalhada de quatro maneiras: por story-
telling; atividade colaborativa; atividade competitiva e uso de uma plataforma. O storytelling é
a arte de contar histdria e trabalhar com pensamento e imaginacéo. A atividade colaborativa
desenvolve as relagdes sociais e em grupos. A atividade competitiva deve ser estimulada nas
criangas para que aprendam a pensar, a lutar e conquistar seus objetivos. Aqui cabe ressaltar,
que as atividades devem considerar a faixa etaria. Por uso de uma plataforma entende-se que
sera necessario o apoio de uma equipe multidisciplinar, com diferentes olhares e contribuicdes
para desenvolver o jogo.

Os pesquisadores Kevin Werbach e Dan Hunter classificam os elementos da gamificagéo
em trés categorias: dindmicas, mecanicas e componentes. Logo, estao envolvidas as questdes
emocionais, de relagdes sociais, aquisicao de recursos, avaliacdo e feedbacks, recompensas, ava-
tares, colecado de itens, conquistas, niveis, ranking, conteddos desbloqueaveis e formagéo de times.

Bunchball (2010) apresentou as mecénicas de jogos mais comuns:

1) Pontos: sdo usados para recompensar os usuarios por meio de multiplas dimensdes; di-
ferentes categorias a comportamentos diferentes dentro do mesmo aplicativo ou site.

2) Niveis: sdo uma indicagado de que o usuario atingiu uma meta; cada nivel alcangado
representa certa quantidade de respeito e status.

3) Desafios e conquistas: representam missdes que os usuarios devem realizar; atribuem-se
recompensas pela sua execugao.
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4) Troféus, emblemas ou medalhas: s&o o reconhecimento visivel de que o usuario atingiu
novos niveis ou venceu desafios.

5) Bens virtuais: sdo objetos nao fisicos, intangiveis, que podem ser adquiridos utilizando-se
0s pontos que os usuarios recebem ao longo do tempo.

6) Placar de classificagdo, ranking, tabela de pontuagao: indicam o posicionamento dos
usuarios em relacao aos demais; sao representagdes geralmente utilizadas para gerenciar
e exibir a pontuacao dos usuarios, com o objetivo de usar a competicdo como motivador
do comportamento.

Alves (2015) aponta que a construgao de problemas se intensifica por meio dos games por
sua natureza cooperativa e por vezes competitivas. Aprender a aceitar regras do jogo, saber que
existe meta a ser alcangada e aceitar o feedback, sdo aspectos do desafio que contribuem para
o desenvolvimento cognitivo e afetivo.

Desta forma, pensar sobre o enfoque CTS na Educacéo Infantil e na juncédo de atividade
ludica gamificada, contribui para a formagéo das criangas, pois o ensino de Ciéncias nessa fase da
educacao, deve oportunizar o desenvolvimento das habilidades de observacao, questionamento,
negociagao de ideias e a experimentac¢do. Logo, brincando a crianga aprende.

Metodologia

A metodologia utilizada sera uma pesquisa bibliografica com objetivo de aprofundar
conhecimento sobre o enfoque CTS e a gamificagdo, assim como investigar a possibilidade
da aplicagéo no processo pedagdgico na educacgao infantil. Incluir a CTS na educacéo infantil
ira oportunizar o desenvolvimento de individuo que pensa, reflete e faz criticas em relagao a
sociedade em que esta inserido, assim como trazer para sala de aula recursos de jogos em
situagdes que nao sao jogos, pode contribuir com o desenvolvimento da criatividade, auto-
nomia, colaboracdo, das habilidades socioemocionais, assim como maior interagao e dialogo
entre os colegas.

A pesquisa bibliografica pode ter muitos niveis de profundidade. Ela pode corresponder
a um breve resumo do assunto que deseja estudar, obtendo assim resultados mais simples,
levantando informagdes sobre fendmenos, realizando leitura critica e construgdo de um texto
sintese (MORAES; CAVALCANTI, 2016). Analisar o que foi estudado no passado recente é uma
forma de gerar conhecimento sobre um objeto, pois o pesquisador nao utiliza diretamente ou
interage com o seu objeto de pesquisa, mas sim, o pesquisador usa as revisdes da literatura
pelas quais é possivel elaborar conhecimento novo a partir dos resultados ja publicados em
livros, artigos de periddicos, artigos de conferéncias e qualquer outro registro.

Nao ha aqui nenhuma preocupagado em delimitar os contornos da fronteira do conheci-
mento sobre o tema e dispensa a necessidade de chegar a um conhecimento original. Aqui se
propde uma revisao de literatura, pesquisando as referéncias uma a uma a partir de leituras,
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até atingir um corpus suficiente para posicionar a pesquisa e escrita da dissertagdo do mestrado
da primeira autora diante do estudo da arte.

Tem-se por hip6tese que existe a possibilidade positiva de articular a pratica pedagoégica da
Educacao Infantil e o enfoque Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), pois os campos em pauta
possuem similaridades e afinidades por terem em comum abordagem integrativa e interdisciplinar
na formacéo do cidadao: sujeito de direitos.

O foco desta pesquisa paira sobre a definigdo do conceito CTS e gamificagdo, sumarizando
algumas recomendacgdes da literatura e apresenta de inicio quatro maneiras que se pode trabalhar
a gamificagdo e com este artigo espera-se difundir a inclusao do enfoque CTS, assim como o uso
da gamificagdo no processo de aprendizagem da educacéo infantil.

Em prol de buscar uma vertente mais concreta nas conclusdes e resultados sobre o tema
e em consonancia ao que foi levantado e pesquisado nos referenciais tedricos, recomenda-se
continuidade na pesquisa.

Resultados e sua discussao

Diante dos direitos de aprendizagem na Educacéo Infantil, elencados na BNCC:

DIREITOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO NA EDUCAGAO INFANTIL

* Conviver com outras criancas e adultos, em pequenos e grandes grupos, utilizando diferentes linguagens, ampliando o

conhecimento de si e do outro, o respeito em relacdo a cultura e as diferencas entre as pessoas.

* Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos, com diferentes parceiros (criangas e adultos),
ampliando e diversificando seu acesso a producgdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginacao, sua criatividade, suas

experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais.

* Participar ativamente, com adultos e outras criancas, tanto do planejamento da gestao da escola e das atividades propostas
pelo educador quanto da realizacdo das atividades da vida cotidiana, tais como a escolha das brincadeiras, dos materiais e dos

ambientes, desenvolvendo diferentes linguagens e elaborando conhecimentos, decidindo e se posicionando.

* Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores, palavras, emocdes, transformacdes, relacionamentos, histérias,
objetos, elementos da natureza, na escola e fora dela, ampliando seus saberes sobre a cultura, em suas diversas modalidades:

as artes, a escrita, a ciéncia e a tecnologia.

* Expressar, como sujeito dialdgico, criativo e sensivel, suas necessidades, emocoes, sentimentos, dividas, hipéteses,

descobertas, opinides, questionamentos, por meio de diferentes linguagens.

* Conhecer-se e construir sua identidade pessoal, social e cultural, constituindo uma imagem positiva de si e de seus grupos de
pertencimento, nas diversas experiéncias de cuidados, interacdes, brincadeiras e linguagens vivenciadas na instituicdo escolar e

em seu contexto familiar e comunitario.

Fonte: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/#infantil
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Mediante os apontamentos dos autores Moran (2015) e Machado ( 2013), incluir as meto-
dologias ativas na Educagao Infantil sdo pontos de partida para que as criangas possam permear
sobre os aspectos da reflexdo e do desenvolvimento do pensamento critico, podendo expressar-se
, questionar, brincar, participar, explorar e conviver com diferentes situacdes e realidades.

Inserir a CTS desde a Educacgao Infantil, vai permitir que as criancas testem as teorias que
possuem sobre o Mundo e externar os seus conhecimentos prévios. O Iudico passa a ter relevancia
no seu processo de aprendizagem. Para Piaget (2011) “as criangas sao as proprias construtoras
ativas do conhecimento, constantemente criando e testando suas teorias sobre o mundo”.

Conforme aponta a competéncia 5 da BNCC:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagédo e comunicagéo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comu-
nicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.” (BNCC, 2018)

Desta forma, incorporar o uso de ferramentas ou de elementos de jogos em situagbes que
nao sao jogos nas escolas desde a Educacéo Infantil, requer atengcédo especial, pois é preciso
repensar os projetos pedagogicos, trazendo um olhar para estes recursos e ampliando as possi-
bilidades. O uso da tecnologia ou dos seus elementos contribuem para que o enfoque CTS seja
abordado nas escolas, promovendo aprendizagens significativas, proporcionando a democratizagao
ao acesso e incluindo as criangas no mundo digital.

Neste primeiro contato com a pesquisa bibliografica foram levantadas informagdes sobre a
importancia de possibilitar as criangas brincadeiras e jogos para que a aprendizagem seja mais
dindmica e leve e que ocorra de forma natural, com base na BNCC, na DCNEI e foi apontada a
metodologia ativa “Gamificacdo” como sugestao de estratégia pedagdgica para desenvolver nas
criangas as habilidades estabelecidas nos documentos.

Corroborando com o sexto direito de aprendizagem da crianga: conhecer-se, construindo
uma identidade pessoal, cultural e social para que saiba quem é e a qual grupo esta inserida.

Consideragodes finais

A formagao continuada de professores sera um dos passos para que seja aprimorado
a técnica e pratica do uso de metodologias ativas, com enfoque no uso da gamificagdo e nas
possibilidades de trabalhar o enfoque CTS com as criangas. O enfoque CTS deve ser priorizado
desde a primeira infancia, contribuindo para formagéao do individuo de forma integral e com a
interdisciplinaridade dos conteudos.

As atividades gamificadas tem como principio: objetivos claros, a identificagdo com os per-
sonagens, avaliacdo ao longo do processo, engajar e motivar, autonomia, espirito de coletividade
e sensacgao de pertencimento, interesse e gerar competéncias, questionamentos, a exploragéo e
a criatividade e ambientes acolhedores para duvidas.
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Diante do estudo realizado, fica evidente a importancia de trabalhar o enfoque CTS em
busca de desenvolver novos investigadores cientificos desde a primeira infancia, despertando e
motivando a curiosidade dos pequenos para que se tornem pensadores e criticos de diferentes
assuntos na sociedade.

A gamificacdo contribui para um aumento do engajamento das criangas nas atividades
escolares e para o desenvolvimento de novas habilidades, como autonomia, criatividade, capa-
cidade para solucionar problemas e trabalhar em equipe de forma colaborativa. Além disso, vale
destacar que esse recurso também contribui para o amadurecimento e o desenvolvimento infantil.

Neste sentido, continuar a pesquisar o tema é uma real necessidade para ampliar as me-
todologias de ensino e aprendizagem e contribuir com a formag¢ao docente da Educacéao Infantil.
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