
Plano de Aula 2: Anos Iniciais 
Plano de Aula: Gamificação nos Anos Iniciais 

Objetivo Geral: 

Introduzir os conceitos de gamificação como uma estratégia pedagógica nos anos iniciais, 
utilizando jogos e dinâmicas lúdicas para engajar os alunos e promover o aprendizado de 
forma divertida e eficaz. 

Objetivos Específicos: 

●​ Utilizar jogos e dinâmicas como ferramenta de ensino para engajar os alunos.​
 

●​ Desenvolver a cooperação, o pensamento crítico e a resolução de problemas.​
 

●​ Estimular o interesse e a motivação dos alunos para a aprendizagem.​
 

●​ Aplicar estratégias de gamificação para trabalhar habilidades cognitivas e 
socioemocionais.​
 

Conteúdo: 

●​ Introdução ao conceito de gamificação.​
 

●​ Aplicação de jogos pedagógicos e atividades lúdicas.​
 

●​ Desenvolvimento de habilidades como trabalho em grupo, resolução de problemas e 
comunicação.​
 

Duração da Aula: 

●​ 2 aulas de 50 minutos cada.​
 

Habilidades da BNCC Trabalhadas: 

●​ EF01LP01: Identificar e reconhecer a função da linguagem em diferentes contextos 
e formas de expressão.​
 

●​ EF01CI03: Participar de atividades que estimulem a observação e o uso de 
estratégias para resolução de problemas.​
 

●​ EF02LP01: Usar a oralidade para organizar ideias de forma clara e coerente.​
 

 



●​ EF02EF03: Descrever e comparar fenômenos naturais e suas implicações para o 
cotidiano.​
 

Aula 1: Introdução à Gamificação e Atividade de Abertura 

Objetivo da Aula 1: 

Apresentar o conceito de gamificação e como ela pode ser usada para facilitar o 
aprendizado, utilizando jogos e atividades lúdicas. 

1. O Que é Gamificação? (10 minutos) 

Objetivo: Explicar de forma simples o que é gamificação e como ela pode ser utilizada no 
ambiente escolar para tornar o aprendizado mais interessante. 

●​ Atividade inicial: Começar com uma discussão simples sobre o que as crianças 
sabem sobre jogos. Pergunte: "Quem gosta de jogar? Quais jogos vocês jogam em 
casa?"​
 

●​ Explanação do conceito: O professor apresenta o conceito de gamificação como o 
uso de jogos e elementos de jogos (como pontos, desafios, recompensas) para 
tornar o aprendizado mais envolvente e interativo.​
 

2. Jogo de Boas-Vindas: "Caça ao Tesouro de Palavras" (30 minutos) 

Objetivo: Trabalhar com a gamificação de uma maneira divertida e prática, estimulando o 
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como observação e colaboração. 

●​ Como funciona: Organize uma caça ao tesouro na sala de aula. O professor 
esconde cartões com palavras ou figuras (dependendo da habilidade que deseja 
trabalhar). Cada cartão terá uma dica de como encontrar o próximo, incentivando as 
crianças a trabalharem em grupo.​
​
 Exemplo de desafio: "A palavra que você procura é relacionada a algo que 
comemos e começa com a letra P."​
 

●​ Objetivo da atividade: Os alunos devem encontrar as palavras ou figuras espalhadas 
pela sala, seguindo as dicas e se ajudando mutuamente. Quem encontrar todos os 
itens, ganha um prêmio simbólico, como uma estrela ou um ponto no quadro de 
conquista.​
 

3. Discussão sobre a Experiência de Gamificação (10 minutos) 

Objetivo: Refletir sobre a experiência da caça ao tesouro e como os jogos podem ser 
usados para aprender. 

 



●​ Atividade de reflexão: Perguntar aos alunos o que mais gostaram na atividade, como 
se sentiram participando de um jogo em sala de aula e como a gamificação pode ser 
usada para facilitar o aprendizado.​
 

 

Aula 2: Gamificação Aplicada à Resolução de Problemas e Colaboração 

Objetivo da Aula 2: 

Aplicar estratégias de gamificação para resolver problemas de forma colaborativa, 
desenvolvendo habilidades de comunicação e pensamento crítico. 

1. Jogo "Desafio de Matemática" (20 minutos) 

Objetivo: Utilizar o jogo como ferramenta para trabalhar habilidades cognitivas em 
matemática, como operações de adição, subtração, multiplicação ou divisão, dependendo 
do nível dos alunos. 

●​ Como funciona: Divida a turma em duas equipes. O professor faz perguntas de 
matemática e cada resposta correta recebe pontos para sua equipe. Cada equipe 
pode escolher usar estratégias colaborativas para resolver os problemas.​
 

●​ Exemplo de pergunta: "Se João tem 15 maçãs e dá 5 para seu amigo, quantas 
maçãs João tem agora?"​
 

●​ Objetivo: Resolver os problemas com a ajuda dos colegas de equipe, promovendo o 
trabalho colaborativo e a interação entre os alunos.​
 

2. Jogo "Missão de Construção Criativa" (20 minutos) 

Objetivo: Trabalhar o desenvolvimento da criatividade, colaboração e organização através 
de um jogo de construção. 

●​ Como funciona: Os alunos devem construir algo usando materiais simples como 
papel, canetinhas, tesoura e fita. Cada grupo tem um desafio específico, como criar 
a melhor cidade ou uma estrutura de pontes. Eles devem colaborar, planejar e usar 
a criatividade para cumprir a missão dentro do tempo estipulado.​
​
 Exemplo de desafio: "Construir uma ponte que consiga sustentar um peso de 100g 
utilizando apenas papel e fita."​
 

●​ Objetivo: O jogo incentiva a colaboração, criatividade e pensamento crítico enquanto 
eles buscam a melhor solução para os desafios.​
 

3. Conclusão e Reflexão sobre Gamificação na Sala de Aula (10 minutos) 

 



Objetivo: Refletir sobre como a gamificação pode ser uma estratégia eficaz para aprender 
de forma divertida. 

●​ Atividade de fechamento: Perguntar aos alunos como eles se sentiram ao resolver 
problemas de forma lúdica e como a gamificação pode ser aplicada a outras 
matérias e atividades escolares.​
 

●​ Discussão: O que eles aprenderam ao trabalhar em grupo, o que mais gostaram nas 
atividades e como a gamificação ajudou a melhorar o entendimento dos conceitos.​
 

Avaliação: 

●​ Formativa: Durante as atividades, o professor observa a participação dos alunos, 
seu desempenho no jogo e sua capacidade de trabalhar em equipe, colaborar e 
resolver problemas.​
 

●​ Somativa: Ao final das aulas, o professor pode pedir aos alunos para refletirem 
sobre a experiência de gamificação e fazer um rápido feedback sobre o que 
aprenderam durante os jogos.​
 

 

Conclusão: 

A gamificação nos anos iniciais oferece uma maneira criativa e envolvente de ensinar 
conceitos importantes, como resolução de problemas, colaboração, comunicação e 
pensamento crítico. Com atividades lúdicas, como jogos de matemática, caças ao tesouro e 
construção criativa, os alunos desenvolvem habilidades cognitivas e socioemocionais, 
enquanto se divertem e aprendem ao mesmo tempo. A gamificação promove um ambiente 
de aprendizado ativo e motivação constante para os alunos, criando experiências 
educativas que vão além da sala de aula convencional. 

 


