OBJETIVO

A gamificacao na educacao
iInfantil utiliza elementos Jde
jogos, como desafios,
recompensas e narrativas,
para engajar as criancas e
romover o aprendizado de
orma divertida e interativa.
Suas principais atribuicoes
Incluem aumentar o inferesse
pelas atividades, desenvolver
nabilidades socioemocionais
e estimular a resolucao de
problemas, tudo Isso atraves
de uma abordagem ludica.




ATRIBUICOES
DO GAME

* Aumento do engajamento e motivagao:
Transformar o aprendizado em jogos
torna as atividades mais atraentes e
estimulantes, despertando o interesse
das criancas e tornando o processo de
aprendizagem mais prazeroso.
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A gamificacéo permite adaptar as atividades aos diferentes ritmos e estilos de aprendizagem das criangas,
tornando o processo mais individualizado e eficaz. Feedback imediato: Sistemas gamificados oferecem retorno

Imediato sobre o desempenho, o que acelera a curva de aprendizado e ajuda as criancas a entenderem seus
progressos. Promocao da interacao e socializacao.




PROCESSO
AVALIATIVO

» A gamificacdo pode ser utilizada como uma
ferramenta para avaliar o progresso dos alunos de
forma mais dinamica e divertida, permitindo que o
professor acompanhe o desenvolvimento de cada
criangca de maneira mais eficaz. Em resumo, a
gamificacao na educacao infantil ndo se trata
apenas de "brincar", mas sim de utilizar a
linguagem dos jogos para criar um ambiente de
aprendizado mais motivador, interativo e eficaz,
onde as criancas aprendem de forma divertida e
desenvolvem habilidades importantes para o seu
futuro.




FASES DO JOGO

HABILIDADE: TRACOS, SONS,
CORES E FORMAS

FORMAS GEOMETRICAS E CORES PRIMARIAS

> 12 FASE <




CAMPO DE EXPERIENCIA

@

HABILIDADE: ESCUTA, FALA,
PENSAMENTO E IMAGINACAO

VOGAIS

> 12 Fase <




ESPACO ,TEMPO, QUANTIDADES
RELACOES

T

FORMAS GEOMETRICAS




CORES E FORMAS

FORMAS GEOMETRICAS NA COR AZUL




TRABALHANDO AS VOGAIS

VOGAL DE BASTAO MAIUSCULA




ESCRITA E LEITURA

VOGAL CURSIVA MINUSCULA




FORMAS GEOMETRICAS




. Consideracdes:E importante que
a gamificacao seja utilizada
COMO UM recurso para
complementar o ensino, e nao
como uma substituicao do
aprendizado tradicional. A
escolha de jogos e atividades
gamificadas deve ser adequada
a faixa etaria e aos objetivos de
aprendizagem. E fundamental
gue os educadores monitorem o
uso da gamificacao e facam
ajustes conforme necessario,
para garantir que ela esteja
sendo utilizada de forma eficaz.




