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RESUMO

A gamificacdo, entendida como a aplicacdo de elementos de jogos em
contextos educacionais, tem se mostrado uma estratégia promissora na
Educacdo Infantil, principalmente quando aliada a ferramentas digitais. Este
estudo teve como objetivo analisar os limites e as possibilidades da
gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem de criancas pequenas, por
meio de pesquisa bibliografica baseada em artigos, livros e publicacoes
cientificas. A implementacdo bem-sucedida da gamificacio depende da
articulacdao entre politicas institucionais, capacitacdao continua dos
professores, alinhamento com a Base Nacional Comum Curricular e praticas
pedagogicas conscientes que equilibrem experiéncias digitais e presenciais.
Em sintese, a gamificacdo apresenta-se como uma ferramenta estratégica
capaz de tornar o ensino na Educacgao Infantil mais significativo, motivador e

inclusivo, desde que seus limites e condicGes de uso sejam observados de
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forma critica e planejada. Assim, esta abordagem contribui para a formacao
integral das criancas, fortalecendo competéncias cognitivas, socioemocionais
e digitais essenciais para o século XXI.

Palavras-chave: Gamificacdo; Educacdo Infantil; Ferramentas digitais;

Aprendizagem ludica.

ABSTRACT

Gamification, understood as the application of game elements in educational
contexts, has proven to be a promising strategy in Early Childhood
Education, especially when combined with digital tools. This study aimed to
analyze the limitations and possibilities of gamification in the teaching-
learning process of young children through a bibliographic research based on
articles, books, and scientific publications. Successful implementation of
gamification depends on the articulation between institutional policies,
continuous teacher training, alignment with the National Common Curricular
Base, and conscious pedagogical practices that balance digital and in-person
experiences. In summary, gamification emerges as a strategic tool capable of
making teaching in Early Childhood Education more meaningful,
motivating, and inclusive, provided its limits and conditions of use are
critically and carefully observed. Thus, this approach contributes to the
integral development of children, strengthening cognitive, socio-emotional,
and digital skills essential for the 21st century.

Keywords: Gamification. Early Childhood Education. Digital Tools. Playful

Learning.

1. INTRODUCAO
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A educacgdo, enquanto pratica social e cultural, encontra-se em constante
transformacdo diante das demandas contemporaneas e dos avancos
tecnologicos que permeiam a sociedade. Nesse cenario, as tecnologias
digitais tém ocupado lugar de destaque, especialmente no que se refere as
praticas pedagogicas inovadoras, que buscam potencializar o processo de
ensino e aprendizagem desde as etapas iniciais da escolarizacao. A Educacao
Infantil, por sua especificidade e importancia no desenvolvimento integral da
crianca, torna-se um campo fértil para reflexdes acerca das contribuicoes e
dos desafios impostos pela insercao de recursos tecnoldgicos no cotidiano

escolar.

Dentre as miultiplas possibilidades oferecidas pelas tecnologias, a
gamificacdo surge como uma proposta pedagdgica que associa elementos de
jogos a contextos de aprendizagem, estimulando a motivacao, o engajamento
e a construcao de conhecimentos de forma lddica. Na primeira infancia, em
que a ludicidade é elemento essencial do desenvolvimento cognitivo,
emocional e social, a gamificacdo, quando bem estruturada, pode assumir
papel estratégico na mediacdo entre a crianca e o conhecimento,
possibilitando praticas mais significativas, atrativas e alinhadas as

linguagens proprias desse publico.

Contudo, o uso da gamificacdo na Educacao Infantil ainda suscita debates e
preocupacoes. Se, por um lado, abre caminhos para praticas pedagogicas
inovadoras e promissoras, por outro, levanta questionamentos sobre limites
relacionados ao tempo de exposicdo as telas, a qualidade dos contelddos
digitais, a necessidade de preservacdo da interacao social e da mediacao

humana e as implicagOes éticas e pedagogicas desse uso. Esses aspectos
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evidenciam a relevancia de estudos que investiguem de maneira critica os
limites e as possibilidades do uso da gamificacdo no contexto da Educacao

Infantil.

A justificativa desta pesquisa apoia-se em diferentes aspectos.
Primeiramente, observa-se que a insercdao das tecnologias digitais no espaco
educacional é uma realidade irreversivel, que exige da escola e dos
educadores uma postura critica, criativa e ética. No caso da Educacao
Infantil, etapa em que o brincar é a principal forma de aprendizagem, torna-
se ainda mais relevante compreender como a gamificacao pode ser utilizada
sem substituir, mas complementar, as interacOes humanas, as praticas
corporais e as experiéncias concretas que constituem o desenvolvimento

infantil.

Nesse sentido, o uso da gamificacdo na Educacdo Infantil emerge como uma
estratégia que alia inovacao tecnologica e fundamentos pedagégicos solidos.
A literatura evidencia que, quando aplicada com intencionalidade e mediacao
qualificada, a gamificacdo ndo apenas engaja e motiva, mas também amplia
oportunidades de aprendizagem, respeita as especificidades do
desenvolvimento infantil e contribui para uma educacdo mais inclusiva e

significativa.

Diante dessa contextualizacdo, o presente trabalho formula a seguinte
questdo central: quais sdo os limites e as possibilidades do uso da
gamificacdo, por meio de ferramentas digitais, no processo de ensino e

aprendizagem na Educacdo Infantil? FEsta pergunta orienta o
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desenvolvimento da pesquisa e direciona as analises e discussoes ao longo

dos capitulos.

Em resposta ao problema de pesquisa, definiu-se como objetivo geral
analisar os limites e as possibilidades da gamificacdo, por meio de
ferramentas digitais, no processo de ensino-aprendizagem na Educacao
Infantil. Para alcancar essa meta ampla, estabeleceram-se como objetivos
especificos: (i) investigar como as ferramentas digitais gamificadas tém sido
utilizadas no cotidiano das instituicoes de Educacdo Infantil; (ii) identificar
quais ferramentas digitais gamificadas tém sido utilizadas nesse contexto;
(iii) avaliar os impactos da gamificacdo no desenvolvimento cognitivo,
emocional e social das criancas pequenas; e (iv) discutir os desafios
enfrentados pelos professores no uso pedagogico da gamificacdo, destacando

a importancia da formacao docente nesse processo.

A presente investigacdo fundamenta-se em uma abordagem qualitativa, de
natureza bibliografica, por meio da analise e discussdao de referenciais
tedricos que tratam do uso de tecnologias digitais e da gamificacdo no
processo educativo. A escolha pela pesquisa bibliografica justifica-se pela
intencdo de reunir, interpretar e sistematizar conhecimentos ja produzidos
sobre o tema, construindo uma base solida para a compreensao dos
fenomenos estudados e permitindo identificar convergéncias, tensdes e

lacunas existentes na literatura.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA OU REVISAO DA LITERATURA
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A Educacao Infantil é reconhecida como etapa fundamental para o
desenvolvimento integral da crianca, envolvendo dimensdes cognitiva,
emocional, social e motora. Nesse contexto, as praticas pedagogicas devem
contemplar experiéncias significativas que favorecam a aprendizagem de
forma lddica e contextualizada. Borges e Alencar (2021) destacam que
estratégias inovadoras, como a gamificacdo, podem contribuir para a
construcao de ambientes educativos mais atrativos, estimulando a motivacao
e 0 engajamento das criancas pequenas, de maneira alinhada as necessidades

de aprendizagem desta faixa etaria.

A gamificacdo, entendida como a aplicacdio de elementos de jogos em
contextos pedagogicos, tem se consolidado como recurso capaz de
proporcionar interatividade e prazer nas experiéncias educativas. Matos e
Menegat (2022) enfatizam que, ao incorporar desafios, recompensas e
narrativas ludicas, os professores podem estimular a participacdo ativa dos
alunos, promovendo aprendizagens significativas que extrapolam a
memorizacao de contetdos e incentivam a construcao do conhecimento por

meio de experiéncias concretas.

Darolt et al. (2022) argumentam que a implementacdao da gamificagdao na
Educacao Infantil requer atencao a estruturacao das atividades, de forma que
os elementos digitais ou analdgicos estejam integrados a objetivos
pedagogicos claros. Dessa forma, a tecnologia deixa de ser um recurso
isolado e passa a compor uma estratégia intencional, que considera tanto as
capacidades cognitivas das criancas quanto suas caracteristicas

socioemocionais, garantindo o desenvolvimento integral.
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Silva e Oliveira (2021) reforcam que a introducdao da gamificacdo deve ser
planejada com base em referenciais teéricos sélidos e em normas
curriculares, como a BNCC, para que o uso das tecnologias esteja alinhado a
competéncias e habilidades esperadas na Educacdao Infantil. Os autores
ressaltam que a tecnologia sozinha ndo garante aprendizagem efetiva; é
necessario que os professores sejam mediadores capazes de organizar e

orientar as atividades de maneira critica e reflexiva.

Carvalho e Silva (2022) apontam que os beneficios da gamificacdo incluem
ndo apenas a motivacdo, mas também a promocdo de autonomia, a
estimulacdo da criatividade e o fortalecimento de competéncias sociais. A
aprendizagem se torna mais significativa quando a crianca é convidada a
explorar, experimentar e resolver problemas em ambientes que simulam
situacOes reais ou ficticias, criando conexdes entre o conteudo escolar e sua

vida cotidiana.

Costa e Martins (2023) destacam que, além do desenvolvimento cognitivo, a
gamificacdo contribui para o crescimento social da crianca, uma vez que as
atividades podem ser estruturadas para promover a colaboracao, o respeito as
regras e a construcao de relacdes saudaveis entre colegas. Essa abordagem
reforca a importancia de praticas pedagogicas que integrem o ludico ao

ensino, ampliando o alcance das experiéncias educativas.

Barros e Silva (2023) sugerem que o uso de jogos digitais e atividades
gamificadas pode ser adaptado a diferentes contextos e turmas, respeitando o
ritmo individual das criangas e promovendo inclusdo. A flexibilidade das

estratégias gamificadas permite que professores contemplem a diversidade
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presente nas salas de Educacdo Infantil, tornando as experiéncias mais

equitativas e participativas.

Aguiar (2023) ressalta que, para que a gamificacdo seja eficaz, é necessario
que o engajamento da crianca seja acompanhado de mediacdo pedagogica
adequada. O docente deve atuar como facilitador, organizando as atividades
de modo que o conhecimento seja construido de maneira progressiva,
significativa e contextualizada, evitando que o recurso digital se transforme

dpends em entretenimento.

Pereira e Souza (2024) destacam que a gamificacdo também pode ser
integrada ao letramento emergente, favorecendo o desenvolvimento de
habilidades de leitura e escrita de forma natural e prazerosa. Atividades
gamificadas permitem que as criancas se familiarizem com letras, nimeros,
simbolos e narrativas enquanto participam de experiéncias ludicas,

fortalecendo a aprendizagem de forma gradual e contextualizada.

Ribeiro e Andrade (2025) evidenciam que experiéncias exitosas em turmas
multisseriadas demonstram a adaptabilidade da gamificacdo a diferentes
idades e niveis de desenvolvimento. Ao planejar atividades que considerem a
diversidade de habilidades, os professores conseguem criar cenarios
desafiadores, mas acessiveis, que promovem o crescimento individual e

coletivo, reforcando o protagonismo infantil e a cooperacao entre colegas.

Borges e Alencar (2021) ressaltam ainda que a gamificacdo deve ser
compreendida como uma estratégia complementar as praticas tradicionais, e

ndo como substituicdao do brincar livre ou das interacOes sociais presenciais.
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O equilibrio entre tecnologia e atividades concretas é essencial para que a
crianca desenvolva competéncias cognitivas, socioemocionais e motoras de

maneira integrada.

Matos e Menegat (2022) argumentam que a integracao da gamificacdao com a
BNCC permite que as estratégias pedagogicas estejam alinhadas as
competéncias gerais da Educacdo Infantil, como pensamento critico,
comunicacdo, resolucao de problemas e cooperacdo. Essa articulacao
fortalece a fungdo educativa da gamificacdo, transformando-a em ferramenta

que contribui para a formacao integral do aluno.

Darolt et al. (2022) destacam que o planejamento de atividades gamificadas
exige atencao a progressao de desafios, ao tempo de duracdo das tarefas e a
avaliacdio do envolvimento das criancas. Um uso bem estruturado da
gamificacdio pode gerar aprendizagens duradouras e uma maior
internalizacdo de conceitos, a0 mesmo tempo em que mantém a ludicidade e

o interesse dos alunos.

Silva e Oliveira (2021) enfatizam que o sucesso da gamificacdo depende da
competéncia do docente em mediar o uso da tecnologia, selecionando
recursos apropriados e promovendo atividades que estimulem a interacao
social e o pensamento critico. O professor, nesse sentido, atua como
condutor de experiéncias, assegurando que a crianca aprenda de maneira
significativa e prazerosa. Carvalho e Silva (2022) acrescentam que a
gamificacdio deve ser pensada de forma interdisciplinar, integrando
diferentes areas do conhecimento e permitindo que as criancas estabelecam

conexoes entre conteudos variados. Essa abordagem amplia a riqueza das
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experiéncias educativas e favorece a construcao de aprendizagens mais

complexas e contextualizadas.

Costa e Martins (2023) argumentam que a gamificacdo contribui também
para o desenvolvimento da autonomia, jA que as criancas podem tomar
decisdes dentro das atividades propostas, experimentar solucdes proprias e
aprender com os erros de maneira segura e orientada. Essa pratica fortalece

habilidades socioemocionais e cognitivas de forma simultanea.

Barros e Silva (2023) destacam que a flexibilidade das atividades
gamificadas permite atender a diferentes perfis de alunos, promovendo
inclusao e equidade. Ao utilizar recursos digitais adaptativos e progressivos,
os professores podem garantir que todos tenham oportunidades iguais de

participacdo e sucesso nas atividades propostas.

Aguiar (2023) reforca que o uso da gamificacao deve ser planejado com
atencdo a carga cognitiva, ao tempo de exposicao e a relevancia pedagogica
das atividades. A tecnologia deve ser vista como um suporte para
experiéncias significativas, e ndo como fim em si mesma, garantindo que o

processo educativo seja sempre centrado na aprendizagem da crianga.
3. RESULTADOS E DISCUSSOES OU ANALISE DOS DADOS

A gamificacdo no contexto educacional tem ganhado destaque como
estratégia inovadora para engajar alunos e promover aprendizagens
significativas. Borges e Alencar (2021) afirmam que a insercao de elementos
ludicos, como desafios, recompensas e narrativas, potencializa a motivacao

intrinseca das criancas, tornando o processo de aprendizagem mais prazeroso
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e participativo. Esse recurso permite que o0s estudantes se envolvam
ativamente nas atividades, estimulando competéncias cognitivas,

socioemocionais e motoras de maneira integrada.

Matos e Menegat (2022) destacam que a gamificacdo ndo se limita a simples
utilizacdo de jogos ou tecnologias digitais, mas envolve a criacao de
contextos pedagogicos estruturados, em que cada elemento do jogo possui
intencionalidade educativa. A articulacao entre objetivos pedagogicos e
elementos Iudicos permite que a crianca desenvolva habilidades de
pensamento critico, resolucao de problemas e colaboracdo, tornando a

aprendizagem mais profunda e duradoura.

Darolt et al. (2022) ressaltam que a gamificacdo deve ser compreendida
como parte de um planejamento pedagogico amplo, que considere a
progressao das habilidades das criancas e a integracao de diferentes areas do
conhecimento. Assim, os jogos e desafios passam a ser instrumentos de
mediacdo entre o conteddo curricular e a experiéncia concreta do aluno,

promovendo engajamento e aprendizagem contextualizada.

Silva e Oliveira (2021) argumentam que a gamificacao contribui para a
individualizacdao do ensino, permitindo que as criancas avancem em seu
préprio ritmo. Recursos gamificados podem ser adaptados para diferentes
niveis de habilidade e perfis de aprendizagem, garantindo que cada estudante
tenha oportunidades adequadas de participacdo e sucesso, fortalecendo a

inclusao no ambiente escolar.
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Carvalho e Silva (2022) destacam que a gamificacao facilita a construcao de
relacOes colaborativas entre os alunos. Atividades estruturadas com
elementos de jogos incentivam a interacdo social, a comunicacdao e o
trabalho em equipe, promovendo a cooperacdo e o respeito as regras, além
de desenvolver competéncias socioemocionais essenciais para a vida em

sociedade.

Costa e Martins (2023) reforcam que, no contexto da Educacao Infantil, a
gamificacdo proporciona experiéncias que estimulam a autonomia das
criancas. Ao tomar decisdes dentro das atividades propostas, experimentar
solucdes proprias e aprender com erros de forma segura, os alunos
desenvolvem autoconfianca e habilidades de autorregulacdo, contribuindo

para seu crescimento integral.

Barros e Silva (2023) apontam que a gamificacdo também pode ser aplicada
de maneira adaptativa, permitindo atender a turmas heterogéneas e
multisseriadas. A flexibilidade das estratégias gamificadas possibilita ajustes
em tempo real e oferece desafios diferenciados, garantindo que cada crianca

seja estimulada de acordo com suas capacidades e ritmos de aprendizagem.

Aguiar (2023) enfatiza que a gamificacdo deve ser cuidadosamente
planejada para evitar sobrecarga cognitiva e uso descontextualizado da
tecnologia. O foco deve estar sempre na aprendizagem, utilizando elementos
lidicos como suporte para experiéncias significativas e ndao apenas como
entretenimento. Dessa forma, a gamificacao reforca a funcdo educativa das

atividades e o papel mediador do professor.
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Pereira e Souza (2024) destacam que a gamificacdo pode integrar-se ao
letramento emergente e as praticas de linguagem, favorecendo o
desenvolvimento da leitura, escrita e interpretacdo de textos. Por meio de
atividades ludicas, os alunos tém oportunidades de experimentar a linguagem
de maneira pratica e contextualizada, fortalecendo a aprendizagem de forma

natural e prazerosd.

Ribeiro e Andrade (2025) evidenciam que experiéncias exitosas em turmas
multisseriadas demonstram a capacidade da gamificacdio de atender
diferentes faixas etarias e niveis de desenvolvimento. Os professores podem
planejar atividades desafiadoras e progressivas, que promovam engajamento
coletivo e individual, respeitando a diversidade e incentivando o

protagonismo infantil.

Borges e Alencar (2021) ressaltam que a gamificacdo favorece a construcao
de competéncias transversais, como criatividade, pensamento critico e
resolucao de problemas. Ao enfrentar desafios ludicos, as criangas aprendem
a tomar decisoes, refletir sobre suas escolhas e desenvolver estratégias,

habilidades essenciais para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional.

Matos e Menegat (2022) destacam que a integracao da gamificacdo com a
BNCC assegura que os objetivos pedagogicos sejam atingidos, promovendo
aprendizagens coerentes com as expectativas curriculares. A gamificacdo
deixa de ser apenas um recurso motivacional e passa a ser ferramenta
estruturante do processo educativo, alinhada aos contetidos e competéncias

previstos para a Educacao Infantil.
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Darolt et al. (2022) enfatizam que a avaliacdo continua é fundamental para o
sucesso da gamificacdo. Monitorar o progresso dos alunos, oferecer
feedbacks e ajustar as atividades de acordo com o desempenho garante que a
aprendizagem seja efetiva e que a estratégia permaneca significativa,

mantendo o interesse e a participacao ativa das criangas.

Silva e Oliveira (2021) afirmam que a gamificacdo também contribui para a
inclusdo de criancas com diferentes necessidades e estilos de aprendizagem.
Recursos diversificados, como jogos digitais, atividades lidicas e narrativas
interativas, permitem que todos os alunos participem de maneira equitativa,

promovendo justica educacional e valorizando a diversidade.

Carvalho e Silva (2022) concluem que a gamificacdo no contexto
educacional é uma estratégia que articula tecnologia, lidico e objetivos
pedagogicos, promovendo aprendizagens significativas e integradas. Quando
utilizada de forma planejada e mediada pelo professor, a gamificacdo
potencializa o engajamento, a colaboracao e o desenvolvimento integral das

criancas, fortalecendo praticas pedagdgicas inovadoras e inclusivas.
4. CONCLUSAO/CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar os limites e as possibilidades
da gamificacdo, por meio de ferramentas digitais, no processo de ensino-
aprendizagem na Educacdo Infantil. A pesquisa, realizada por meio de
revisao bibliografica, permitiu compreender de maneira ampla como
estratégias ludicas digitais vem sendo aplicadas nos contextos educativos,

identificando beneficios, desafios e limitacoes no uso dessas metodologias.
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Os resultados indicaram que a gamificacdo contribuiu de forma significativa
para o engajamento das criancas, aumentando sua motivacao e interesse
pelas atividades pedagogicas, e promovendo aprendizagens ativas em

diferentes areas do conhecimento.

Observou-se que as estratégias gamificadas favoreceram o desenvolvimento
de habilidades cognitivas essenciais, como atencdao, memoria, raciocinio
l6gico, criatividade e capacidade de resolucao de problemas, além de
fortalecer competéncias socioemocionais, incluindo cooperacdo, empatia,
resiliéncia, persisténcia diante de desafios e capacidade de interacao social.
O uso de ferramentas digitais proporcionou feedback imediato e
acompanhamento continuo do progresso individual, permitindo que os
educadores ajustassem as atividades as necessidades especificas de cada

crianca, promovendo personalizacdo e inclusao.

Ao mesmo tempo, a analise revelou que a implementacdao da gamificagao
enfrentou limitacOes significativas. A falta de capacitacdo adequada para
professores, a infraestrutura tecnoldgica insuficiente e a auséncia de
planejamento pedagdgico estruturado comprometeram a eficacia das

atividades.

Muitas vezes, os recursos digitais foram utilizados de maneira superficial,
sem integracdo real aos objetivos curriculares, o que reduziu seu potencial
educativo. Além disso, foi identificado que o uso inadequado de tecnologias,
como exposicdo prolongada a telas e excesso de estimulos digitais, pode
afetar negativamente a saude fisica e emocional das criangas, demonstrando

a necessidade de praticas conscientes, equilibradas e éticas.
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Outro ponto relevante foi a possibilidade de inclusdao e diferenciacdo
pedagogica proporcionada pela gamificacdo. As atividades puderam ser
adaptadas a diferentes ritmos de aprendizagem, permitindo que criancas com

necessidades variadas participassem de forma significativa e equitativa.

Observou-se que experiéncias lidicas e digitais integradas ao curriculo
promoveram aprendizagem interdisciplinar e contextualizada, estimulando
tanto competéncias académicas quanto socioemocionais, a0 mesmo tempo

em que fortaleciam a autonomia, o protagonismo e a autoestima infantil.

Além disso, constatou-se que o planejamento pedagdgico desempenhou
papel central na efetividade das praticas gamificadas. Atividades
estruturadas, com objetivos claros e progressao de desafios, demonstraram

maior potencial de engajamento e aprendizagem significativa.

Da mesma forma, a integracdao equilibrada entre atividades digitais e
presenciais garantiu que as experiéncias lddicas ndo substituissem a
interacao direta, a socializacdo e a exploracdo do ambiente fisico, essenciais

para o desenvolvimento integral na primeira infancia.

A analise também indicou que a gamificacdo promoveu oportunidades para a
criacdo de ambientes educativos mais inclusivos e motivadores, fortalecendo

a aprendizagem autorregulada e a participagdo ativa das criancas.

Observou-se que o uso de narrativas, desafios progressivos e recompensas
lidicas contribuiu para estimular o interesse, consolidar conceitos e
desenvolver habilidades de planejamento, tomada de decisdo e resolucao de

problemas. A gamificagdo, portanto, revelou-se uma ferramenta capaz de
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transformar praticas pedagogicas tradicionais em experiéncias mais

dinamicas, significativas e adaptadas as necessidades do século XXI.

Apesar dos beneficios observados, o estudo evidenciou a necessidade de
continuidade das pesquisas e aprimoramento das praticas pedagogicas. Para
trabalhos futuros, recomenda-se a realizacdo de estudos longitudinais que
acompanhem o impacto da gamificacdo no desenvolvimento cognitivo e
socioemocional das criancas ao longo do tempo, permitindo uma
compreensdo mais profunda de seus efeitos. Sugere-se também explorar a
aplicacdo da gamificacdo em contextos hibridos, integrando experiéncias

digitais e presenciais de forma estratégica e equilibrada.

Pesquisas sobre adaptacdao da gamificacdo a criancas com diferentes
necessidades educacionais e perfis de aprendizagem podem contribuir para
praticas inclusivas mais efetivas. Além disso, recomenda-se investigar
estratégias de formacdo docente especificas para o uso de gamificacao,
fortalecendo competéncias pedagogicas, digitais e socioemocionais

necessarias para a implementacao eficaz dessas metodologias.

Adicionalmente, observou-se que a gamificacdo ndo apenas favoreceu a
aquisicio de conteudos curriculares, mas também possibilitou a
experimentacao de situacOes que estimulam a curiosidade, a investigacao e a
criatividade das criancas. As atividades ludicas digitais proporcionaram
contextos de aprendizagem em que o erro foi compreendido como parte do
processo educativo, permitindo que as criancas desenvolvessem resiliéncia e
habilidades de autocritica. Esse aspecto se mostrou fundamental,

especialmente em turmas multisseriadas, onde criancas de diferentes idades e

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

17



REVISTA TOPICOS

https://revistatopicos.com.br — ISSN: 2965-6672

niveis de desenvolvimento puderam se envolver em atividades desafiadoras,
mas acessiveis, promovendo aprendizado colaborativo e interacoes

significativas entre pares.

A integracao da gamificacdo ao cotidiano escolar também demonstrou
impactos positivos no planejamento pedagégico. A possibilidade de
monitoramento continuo do desempenho infantil forneceu subsidios
importantes para ajustes de estratégias, organizacdo de conteudos e
proposicao de atividades diferenciadas, favorecendo uma pratica docente
mais reflexiva e orientada por evidéncias. Esse acompanhamento sistematico
contribuiu para que os educadores pudessem identificar padroes de
aprendizado, reforcar conceitos ainda ndo assimilados e planejar
intervencoes individualizadas, fortalecendo a aprendizagem personalizada.
Além disso, a gamificacdao permitiu que a avaliacao pedagogica deixasse de
ser pontual e se tornasse continua, dinamica e contextualizada, ampliando a

compreensao do desenvolvimento integral da crianca.

Outro aspecto relevante identificado foi a capacidade da gamificacdo de
fortalecer a alfabetizacdo digital desde os primeiros anos de escolarizacao.
Ao interagir com ferramentas digitais de forma guiada, as criancas
desenvolveram competéncias digitais basicas, familiarizando-se com
conceitos de navegacao, interacdao e resolucao de problemas em ambientes
virtuais. Esse aprendizado precoce ndao apenas complementou o
desenvolvimento cognitivo, como também contribuiu para preparar as
criancas para contextos educacionais futuros, nos quais a integracdo entre

tecnologia e aprendizagem sera cada vez mais necessaria.
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Ficou evidente que o sucesso da gamificacdo depende da articulacdo entre
fatores pedagoégicos, tecnolégicos e éticos. A implementacdo efetiva exige
planejamento cuidadoso, selecdao criteriosa de recursos digitais, tempo
adequado de exposicdo a telas e monitoramento constante do engajamento e
bem-estar das criancas. Quando esses elementos foram considerados, a
gamificacdo demonstrou-se capaz de transformar o processo de ensino-

aprendizagem, tornando-o mais dinamico, significativo e inclusivo.

Estudos futuros também devem considerar os limites éticos do uso de
tecnologias digitais, avaliando tempo de tela, qualidade dos contetdos e

impacto sobre o bem-estar das criancas.

Este estudo demonstrou que a gamificacdo, quando aplicada de forma
planejada, estruturada e consciente, constitui uma ferramenta pedagogica
transformadora na Educacdo Infantil, capaz de promover motivacao,
aprendizagem significativa, desenvolvimento de competéncias cognitivas e

socioemocionais, inclusdo e protagonismo infantil.

Ao mesmo tempo, evidenciou que a eficacia da gamificacdo depende de
fatores como formacdo docente, infraestrutura adequada, planejamento

curricular e equilibrio entre atividades digitais e presenciais.

Trabalhos futuros poderdao aprofundar o conhecimento sobre essas praticas,
fornecendo subsidios para o desenvolvimento de estratégias pedagégicas
mais inovadoras, inclusivas e adaptadas as demandas contemporaneas da
educacdo, consolidando a gamificacdo como recurso educativo essencial

para o século XXI.
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