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RESUMO

Este artigo analisa a aplicacdo da gamif-
cacao na educacao infantil, enfatizando
suas contribui¢cOes pedagdgicas para

0 processo de ensino e aprendizagem.
Considerando que o brincar constitui
eixo estruturante dessa etapa da edu-
cacao basica, examina-se como a inte-
gracao de elementos caracteristicos dos
jogos — como desafos progressivos,
metas claras, regras estruturadas, narra-
tivas e feedback imediato — pode favo-
recer o engajamento, a participacao ativa
e o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e socioemocionais. O estudo
situa a gamifcacdo no contexto do mo-
vimento tecnoldgico contemporaneo,
refetindo sobre o uso pedagdgico de
recursos digitais e problematizando seus
limites na primeira infancia. Além disso,
discute-se a implementacao de estraté-
gias de gamifcacdo sem telas, demons-
trando que principios como missoes,
trilhas de aprendizagem, recompensas
simbdlicas e dinamicas colaborativas
podem ser aplicados em ambientes es-
colares tradicionais. A analise indica que,
quando planejada de forma intencional e
alinhada aos objetivos curriculares e aos
principios do desenvolvimento infantil, a
gamifcacédo fortalece a motivagao intrin-
seca, promove a autonomia e amplia as
interagdes sociais. Conclui-se que essa
abordagem constitui uma estratégia me-
todoldgica relevante para qualifcar prati-
cas educativas e potencializar a aprendi-
zagem signifcativa na educacéo infantil.
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ABSTRACT

This article analyzes the application of
gamifcation in early childhood educa-
tion, emphasizing its pedagogical con-
tributions to the teaching and learning
process. Considering that play constitu-
tes the structural axis of this educational
stage, the study examines how the inte-
gration of core game elements—such as
progressive challenges, clear goals, struc-

tured rules, narratives, and immediate
feedback—can enhance engagement,
active participation, and the develop-
ment of cognitive and socio-emotional
competencies. Gamifcation is situated
within the broader contemporary tech-
nological movement, refecting on the
pedagogical use of digital resources while
critically addressing their limitations in
early childhood. Furthermore, the paper
discusses the implementation of screen-
-free gamifcation strategies, demonstra-
ting that principles such as missions, le-
arning pathways, symbolic rewards, and
collaborative dynamics can be efectively
applied in traditional classroom settin-
gs. The analysis indicates that, when
intentionally designed and aligned with
curricular objectives and child develop-
ment principles, gamifcation strengthens
intrinsic motivation, promotes autonomy,
and expands social interaction. It is con-
cluded that this approach represents

a relevant methodological strategy to
enhance educational practices and foster
meaningful learning in early childhood
education.

KEYWORDS: gamifcation; early childhood
education; active methodologies; mea-
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INTRODUCAO

A educacéao infantil, como primeira etapa
da educacao basica, tem como fnalidade
promover o desenvolvimento integral da
crianca por meio de experiéncias que in-
tegrem cuidado, interacéo e brincadeira.
Nesse contexto, o brincar nao constitui
apenas uma atividade recreativa, mas
um principio pedagaogico estruturante do
processo de aprendizagem. Diante das
transformac06es provocadas pelo avanco
tecnoldgico e pela presenca crescente da
cultura digital no cotidiano das criancgas,
torna-se necessario repensar estratégias
metodoldgicas que dialoguem com essa
realidade sem desconsiderar as especif-
cidades do desenvolvimento infantil.

A gamifcacdo emerge, nesse cenario,
como uma proposta metodoldgica capaz
de articular ludicidade, intencionalidade
pedagogica e organizacdo didatica. Ao
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incorporar elementos tipicos dos jogos
— como desafos progressivos, metas
claras, regras defnidas, narrativas envol-
ventes e feedback continuo — a pratica
pedagdgica pode tornar-se mais dina-
mica, participativa e signifcativa. Con-
tudo, ainda ha equivocos que associam
a gamifcacao exclusivamente ao uso

de tecnologias digitais, o que limita sua
compreensao e aplicagdo no contexto da
educacéo infantil.

Além disso, a ampliacdo do uso de telas
na primeira infancia suscita preocupa-
¢bes quanto aos impactos no desen-
volvimento cognitivo e socioemocional,
reforcando a necessidade de propostas
que valorizem experiéncias corporais,
interativas e cooperativas. Nesse sentido,
a gamifcacao pode ser implementada
também por meio de estratégias analo-
gicas, organizadas em missdes, trilhas de
aprendizagem, desafos colaborativos e
recompensas simbadlicas, preservando

a centralidade do brincar e da interacao
social.

Diante dessa realidade, este artigo tem
como objetivo analisar, sob uma pers-
pectiva pedagdgica e psicoldgica, como a
gamifcacdo pode ser aplicada de forma
intencional na educacéao infantil, contri-
buindo para o engajamento, para a mo-
tivacao intrinseca e para a aprendizagem
signifcativa. Busca-se, especialmente,
evidenciar possibilidades praticas de
implementacao, incluindo experiéncias
sem o uso de dispositivos eletronicos,

de modo a oferecer subsidios concretos
para a atuacao docente.

A relevancia deste estudo reside na ne-
cessidade de qualifcar as praticas peda-
gdgicas frente as demandas contempo-
raneas, aproximando teoria e prética e
contribuindo para a construcao de meto-
dologias ativas coerentes com 0s princi-
pios do desenvolvimento infantil.

FUNDAMENTA(;AO,TEORICA E DELINEA-
MENTO METODOLOGICO APLICADO

A presente pesquisa caracteriza-se como
um estudo de abordagem qualitativa, de
natureza aplicada, fundamentado em
revisdo bibliografca e analise tedrico-
-conceitual acerca do uso da gamifcacao
como estratégia pedagodgica na educacéo
infantil. A escolha por essa abordagem
justifca-se pela necessidade de compre-
ender fendbmenos educacionais em sua
complexidade, considerando aspectos

pedagogicos, psicoldgicos e sociais envol-
vidos nos processos de aprendizagem na
infancia.

De acordo com a perspectiva qualitativa,
a investigagao busca interpretar concei-
tos, praticas pedagdgicas e contribuicdes
tedricas relacionadas ao uso de estraté-
gias ludicas e gamifcadas no contexto
educacional. Conforme destaca a litera-
tura metodoldgica em educacéo, estu-
dos dessa natureza possibilitam analisar
praticas pedagdgicas, compreender seus
fundamentos e propor encaminhamen-
tos didaticos que possam contribuir para
a inovacao no processo de ensino-apren-
dizagem.

Nesse sentido, a pesquisa articula refe-
renciais tedricos da pedagogia, da psico-
logia do desenvolvimento e da neuroe-
ducacdo com a proposicdo de estratégias
pedagdgicas voltadas a educacéao infantil.
Parte-se do pressuposto de que a gamif-
cacdo, quando fundamentada em princi-
pios pedagdgicos consistentes e alinhada
as diretrizes curriculares da educacao
basica, pode ser operacionalizada de
forma intencional no contexto escolar,
contribuindo para o desenvolvimento
integral da crianca.

Além disso, considera-se que a utilizacdo
de metodologias ativas e ludicas na edu-
cacao infantil favorece o protagonismo
da crianca no processo de aprendiza-
gem, estimulando a curiosidade, a par-
ticipacao e a construcao signifcativa do
conhecimento.

GAMIFICACAO: CONCEITO E ELEMENTOS
ESTRUTURANTES

A gamifcacdo é compreendida como a
incorporacao de elementos caracteristi-
cos dos jogos — como metas, feedback,
desafos, regras, narrativa e progres-
sd0 — em contextos que nao sao ori-
ginalmente ludicos, com o objetivo de
aumentar o engajamento, a motivagao

e a participacdo dos sujeitos envolvi-
dos (DETERDING et al., 2011; WERBACH,;
HUNTER, 2015).

Diferentemente da simples utilizacdo de
jogos prontos em sala de aula, a gamif-
cacdo constitui-se como uma estratégia
metodoldgica que reorganiza a dinamica
da aprendizagem, incorporando princi-
pios dos jogos a estrutura pedagdgica
das atividades escolares. Dessa forma, o
foco ndo esta apenas no jogo em si, mas
na criacdo de experiéncias de aprendi-



zagem estruturadas a partir de desafos,
objetivos claros e progressao de conquis-
tas.

Segundo Kapp (2012), os principais ele-
mentos estruturantes da gamifcacéo
incluem:

- Regras claras e objetivos defnidos

- Feedback imediato e continuo

- Desafos graduados e progressivos

- Recompensas simbdlicas e reconheci-
mento

- Sistema de progressao ou niveis de
conquista

No contexto educacional, tais elementos
sdo adaptados as necessidades pedago-
gicas e as caracteristicas do desenvol-
vimento infantil. Na educacao infantil,
especialmente, a gamifcacédo assume um
carater essencialmente ludico e explora-
torio, valorizando o brincar como forma
de aprendizagem.

Do ponto de vista pedagdgico, a gami-
fcacao permite transformar atividades
tradicionais em experiéncias mais intera-
tivas e signifcativas, favorecendo a parti-
cipacédo ativa das criancas e promovendo
maior envolvimento com os conteudos
trabalhados. Ao incorporar narrativas,
desafos e recompensas simbdlicas, o
processo educativo torna-se mais dina-
mico e estimulante, contribuindo para a
construcdo de aprendizagens mais dura-
douras.

PERSPECTIVA PEDAGOGICA E OPERACIO-
NALIZACAO NA EDUCACAO INFANTIL

A aprendizagem na educacéo infan-

til esta profundamente relacionada as
experiéncias de interagao, exploracéo e
brincadeira. O brincar constitui-se como
linguagem fundamental da infancia e
como meio privilegiado de construcdo do
conhecimento, conforme apontam estu-
dos classicos da pedagogia e da psicolo-
gia do desenvolvimento (PIAGET, 1976;
VYGOTSKY, 2004).

Sob essa perspectiva, a gamifcacdo nao
deve ser compreendida como um re-
curso externo ao curriculo escolar, mas
como uma estratégia de organizacao das
experiéncias pedagdgicas que potencia-
liza o carater ludico do processo educa-
tivo. Ao integrar elementos de jogos as
atividades pedagdgicas, cria-se um am-
biente de aprendizagem que estimula a

curiosidade, a investigacao e a participa-
cao ativa das criancas.

Do ponto de vista pedagdgico, a gamif-
cacao dialoga com os principios das me-
todologias ativas, nas quais o estudante
assume papel central na construcao do
conhecimento. Na educacdao infantil, isso
se traduz em praticas que valorizam a ex-
perimentacédo, a resolucédo de pequenos
desafos e a interacao entre pares.

Na prética educativa, a integracao de
desafos, narrativas e objetivos progressi-
vos possibilita:

- Exploracéo ativa e contextualizada de
conteudos

- Construcéao colaborativa do conheci-
mento

- Desenvolvimento da autonomia e da
autorregulacéao

- Ampliacdo das interacfes sociais entre
as criancas

- Estimulo a criatividade e a imaginacao

Metodologicamente, essas préticas po-
dem ser organizadas em formatos peda-
gogicos como:

- MissBes de aprendizagem, nas quais
as criangas precisam resolver pequenos
desafos para avancar na atividade;

- Trilhas de aprendizagem, estruturadas
em etapas progressivas que estimulam a
continuidade do processo;

- Desafos cooperativos, que incentivam
o trabalho em grupo e a colaboracgao
entre os estudantes.

Além disso, a utilizacdo de narrativas e
personagens contribui para a criacéo de
contextos imaginativos que favorecem

o envolvimento emocional das criancas
com as atividades propostas. Esse tipo
de abordagem reforca a ideia de que
aprender pode ser uma experiéncia pra-
zerosa, signifcativa e socialmente cons-
truida.

PERSPECTIVA PSICOLOGICA E FUNDA-
MENTOS DO DESENVOLVIMENTO

Do ponto de vista psicologico, a gamif-
cacao estabelece didlogo com diferentes
teorias da motivacao e do desenvolvi-
mento humano. Entre elas, destaca-se a
Teoria da Autodeterminacao, proposta
por Ryan e Deci (2000), que aponta que a
motivacao intrinseca e fortalecida quan-
do trés necessidades psicoldgicas basicas
sdo atendidas: autonomia, competéncia
e pertencimento.

No contexto educacional, elementos
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gamifcados como metas alcancéaveis,
progressao visivel e reconhecimento
simbolico contribuem para que as crian-
cas percebam suas conquistas e avangos,
fortalecendo o sentimento de compe-
téncia e estimulando a continuidade do
esforco.

Além disso, a organizacdo de desafos
graduados permite que as atividades
sejam ajustadas ao nivel de desenvolvi-
mento das criancas, evitando frustracoes
excessivas e favorecendo experiéncias
positivas de aprendizagem.

Entre as contribuicdes psicoldgicas asso-
ciadas a gamifcacdo no contexto infantil,
destacam-se:

- Desenvolvimento da regulagcao emocio-
nal, ao lidar com erros e tentativas

- Estimulo a persisténcia e a superacao
de desafos

- Construcdo de competéncias sociais,
COMO cooperacéo, negociagao e troca de
papéis

- Fortalecimento da autoestima e da per-
cepc¢ao de progresso.

Estudos na area da neuroeducacao tam-
bém indicam que abordagens pedago-
gicas que envolvem ludicidade, desafos
e recompensas simbolicas estimulam
processos atencionais e mecanismos
cognitivos relacionados a memaria e a
aprendizagem (HOWARD-JONES, 2018).
Essas experiéncias mobilizam sistemas
cerebrais ligados a motivagéo e ao pra-
zer, contribuindo para maior engajamen-
to das criangas nas atividades educacio-
nais.

Dessa forma, a integracéo entre fun-
damentos pedagodgicos, psicologicos e
neuroeducacionais reforca a pertinéncia
da gamifcacdo como estratégia metodo-
I6gica na educacdao infantil, especialmen-
te quando utilizada de forma planejada,
contextualizada e alinhada aos objetivos
educacionais.

GAMIFICACAO E TECNOLOGIA NA EDU-
CACAO INFANTIL

A incorporacédo de tecnologias digitais no
contexto educacional tem ampliado sig-
nifcativamente as possibilidades de de-
senvolvimento de ambientes de apren-
dizagem mais interativos, dinamicos e
participativos. No campo da gamifcacao,
recursos tecnoldgicos como aplicativos
educativos, plataformas digitais interati-
vas e jogos digitais podem potencializar
a criacdo de experiéncias pedagadgicas

baseadas em desafos, narrativas e pro-
gressado de conquistas (GEE, 2003).
James Paul Gee destaca que 0s jogos
digitais possuem caracteristicas que
favorecem processos de aprendizagem
ativa, tais como resolucao de problemas,
experimentagéo, feedback imediato e
construcdo progressiva de competéncias.
Esses elementos, quando adaptados ao
contexto educacional, podem contribuir
para ampliar o engajamento dos estu-
dantes e estimular a participa¢do no
processo de aprendizagem.

Entretanto, no contexto da educacéao
infantil, a incorporacado de tecnologias
deve ser realizada de forma criteriosa,
considerando as especifcidades do de-
senvolvimento infantil e os principios
pedagdgicos que orientam essa etapa da
educacéo basica. A literatura educacional
destaca que, nessa fase, o aprendizado
ocorre principalmente por meio de expe-
riéncias concretas, da interacao social, do
brincar e da exploracdo do ambiente.
Dessa forma, a utilizacdo de tecnologias
digitais ndo deve substituir experiéncias
sensoriais, corporais e sociais fundamen-
tais para o desenvolvimento da crianca,
mas sim complementar e enriquecer as
préaticas pedagdgicas.

Do ponto de vista pedagdgico, a tecno-
logia precisa ser integrada ao planeja-
mento didatico de forma intencional,
articulando-se com os objetivos de
aprendizagem, com o0s campos de ex-
periéncia da educacao infantil e com as
propostas de desenvolvimento integral
da crianca.

Nesse sentido, o uso da gamifcacdo me-
diada por recursos digitais deve respeitar
principios metodoldgicos que orientem
sua aplicacdo pedagadgica.

PRINCIPIOS METODOLOGICOS PARA O
USO DE TECNOLOGIAS GAMIFICADAS

No ambito da educacao infantil, a utiliza-
cao de tecnologias gamifcadas pode ser
orientada por trés principios metodologi-
cos fundamentais:

Uso moderado e mediado pelo educador
O uso de recursos digitais deve ocorrer
de forma equilibrada e sempre mediado
pelo professor. A mediacdo pedagdgica
€ essencial para orientar a interpretacao
das atividades, estimular a interacao
entre as criancas e relacionar as experi-
éncias digitais aos processos de aprendi-



zagem.
Nesse sentido, o educador atua como fa-
cilitador do processo, promovendo refe-
x0es, incentivando a participacgéo coletiva
e contextualizando as atividades dentro
dos objetivos educacionais propostos.

Integracéo ao planejamento curricular
Outro aspecto fundamental refere-se a
integracao da tecnologia ao planejamen-
to pedagdgico. A utilizacdo de aplicativos
ou jogos digitais deve estar alinhada

as propostas curriculares da educacéao
infantil, especialmente aos campos de
experiéncia defnidos pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), tais como:

- O eu, o outro e o nGs

- Corpo, gestos e movimentos

- Tragos, sons, cores e formas

- Escuta, fala, pensamento e imaginacao
- Espacos, tempos, quantidades, relacdes
e transformacodes

Quando articuladas a esses campos de
experiéncia, as atividades gamifcadas
podem contribuir para o desenvolvimen-
to de diferentes competéncias cognitivas,
sociais e emaocionais.

Centralidade no desenvolvimento inte-
gral da crianca

Na educacao infantil, o foco das prati-
cas pedagodgicas deve estar voltado ao
desenvolvimento integral da crianca,
contemplando dimensdes cognitivas,
emocionais, sociais e motoras. Assim, a
tecnologia ndo deve ser utilizada apenas
como forma de entretenimento ou esti-
mulo visual, mas como recurso pedago-
gico que favoreca a aprendizagem signif-
cativa.

Nesse contexto, a gamifcacdo mediada
por tecnologias pode contribuir para
estimular habilidades como curiosidade,
resolucao de problemas, cooperacéo,
criatividade e autonomia, desde que in-
tegrada a experiéncias pedagogicas mais
amplas que envolvam interagéo social e
atividades ludicas diversifcadas.

TECNOLOGIA COMO RECURSO PEDAGO-
GICO COMPLEMENTAR

Diante dessas consideracoes, a tecno-
logia deve ser compreendida como um
meio pedagogico, e ndo como fnalidade
em si mesma. Seu uso precisa estar su-
bordinado as intencionalidades educati-
vas e as necessidades do desenvolvimen-
to infantil.

Quando utilizada de forma planejada e
mediada, a tecnologia pode enriquecer
o ambiente educativo, ampliando as
possibilidades de exploracéo, investiga-
cao e experimentacado. Além disso, pode
favorecer a diversifcacdo das estratégias
didaticas, tornando o processo de ensi-
no-aprendizagem mais dinamico e signi-
fcativo.

Portanto, a integracdo entre gamifca-
cao, tecnologia e praticas pedagodgicas
na educacao infantil exige planejamento,
sensibilidade pedagdgica e compreensao
das especifcidades da infancia. A partir
dessa perspectiva, torna-se possivel uti-
lizar recursos digitais de maneira equili-
brada e educativa, potencializando expe-
riéncias de aprendizagem que respeitem
O ritmo, os interesses e as necessidades
das criancas.

GAMIFICAGAO SEM TELAS NA EDUCACAO
INFANTIL: APLICAGAO PRATICA

JUSTIFICATIVA METODOLOGICA

A gamifcacdo sem telas emerge como
alternativa pedagogica alinhada as ne-
cessidades do desenvolvimento infantil,
valorizando experiéncias corporais, sen-
soriais e sociais (SELL; BROOKS, 2021).
Trata-se de aplicar os principios estru-
turais da gamifcacédo sem dependéncia
tecnoldgica.

EXPERIENCIAS APLICADAS

Caca ao Tesouro Curricular

Descricdo metodoldgica: Atividade orga-
nizada em formato de misséo, na qual

as criangas seguem pistas relacionadas

a conteudos trabalhados (cores, nume-
ros, formas, letras). Cada etapa concluida
gera reconhecimento simbdlico (adesivos
ou carimbos), culminando em um “tesou-
ro” coletivo.

Elementos gamifcados presentes:

- Narrativa

- Progresséo por etapas

- Feedback imediato

- Recompensa simbdlica

TRILHA DE DESAFIOS COOPERATIVOS
Descricdo metodoldgica:

Organizacéo do espaco em estagfes com
desafos motores e cognitivos. As crian-
cas atuam em equipes e acumulam pon-
tos coletivos, incentivando cooperacéao
em vez de competicao individual.
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Elementos gamifcados presentes:
Metas coletivas

Desafos graduados

Sistema de pontuacdo cooperativo
Reconhecimento grupal

BENEFICIOS OBSERVADOS NA APLICA-
CAO

A analise das propostas permite identif-
car:

Maior engajamento e participacdo ativa
Ampliagéo das interag0es entre pares
Desenvolvimento de estratégias e toma-
da de decisao

Reforc¢o positivo sem dependéncia tecno-
l6gica

Observa-se que os principios da gamif-
cacao podem ser plenamente aplicados
em ambientes escolares tradicionais,
desde que planejados com intencionali-
dade pedagdgica e alinhamento curricu-
lar.

METODOLOGIA

NATUREZA DA PESQUISA

O presente estudo caracteriza-se como
pesquisa de abordagem qualitativa, de
natureza aplicada, com objetivo explo-
ratorio-descritivo. A investigacao fun-
damenta-se em revisao bibliografca
articulada a proposicéo e analise de
estratégias pedagogicas gamifcadas vol-
tadas a educacéo infantil.

A natureza aplicada justifca-se pelo foco
na proposicao de praticas concretas de
implementacédo da gamifcacédo, buscan-
do contribuir diretamente para a qualif-
cacao da pratica docente.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa foi desenvolvida em trés eta-
pas complementares:

Revisdo teorica sobre gamifcacao, de-
senvolvimento infantil e metodologias
ativas, com base em autores referenciais
nas areas da educacao, psicologia e tec-
nologia educacional.

Sistematizacao dos elementos estru-
turantes da gamifcacéao, identifcando
componentes passiveis de aplicacdo na
educacao infantil.

Elaboracédo e analise de propostas prati-
cas, incluindo estratégias com e sem uso
de tecnologia digital, com foco na orga-
nizacao pedagogica e nos impactos ob-
servaveis no engajamento e na interacao

social.

CRITERIOS DE ANALISE

A andlise das propostas foi realizada com
base nos seguintes critérios:

Presenca de elementos estruturais da
gamifcacdo (metas, regras, feedback,
progressao);

Alinhamento aos objetivos curriculares
da educacao infantil;

Potencial de promocé&o da motivacao
intrinseca;

Estimulo a cooperacdao e interacao social;
Adequacéo as caracteristicas do desen-
volvimento infantil.

DELIMITACAO DO ESTUDO

O estudo néo confgura pesquisa expe-
rimental com coleta de dados empiricos
em campo, mas sim uma investigacao
aplicada fundamentada teoricamente,
com proposicao de estratégias metodo-
I6gicas. Recomenda-se, como desdobra-
mento futuro, a realizacdo de estudos de
campo para mensuragao de impactos em
contextos escolares especifcos.

SINTESE METODOLOGICA

A abordagem adotada neste estudo de-
monstra que a gamifcacao, fundamen-
tada teoricamente e aplicada de forma
estruturada, constitui estratégia meto-
doldgica viavel na educacéao infantil. Sua
implementagcao pode ocorrer tanto em
ambientes digitais quanto em propos-
tas sem telas, desde que respeitados os
principios do desenvolvimento infantil e
0s objetivos educacionais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise das estratégias propostas
evidencia que a gamifcacao, quando
estruturada a partir de fundamentos
pedagdgicos consistentes e alinhada

as especifcidades do desenvolvimento
infantil, apresenta elevado potencial de
aplicacdo na educacao infantil. Sua efca-
cia, contudo, esta diretamente relaciona-
da a intencionalidade didatica que orien-
ta sua implementacéo, ao planejamento
sistematico das atividades e a articulacdo
com o0s objetivos de aprendizagem pre-
vistos para a etapa.

Ao considerar a centralidade do brincar
COmMo eixo estruturante do processo
educativo na infancia, a organizacao de
experiéncias baseadas em elementos



de jogos — como desafos progressivos,
narrativas simbolicas, cooperacao, regras
claras e feedback continuo — pode am-
pliar o engajamento, favorecer a parti-
cipacédo ativa e estimular a construcao
signifcativa do conhecimento. Nessa
perspectiva, a gamifcacdo néo se reduz
a insercao de tecnologias digitais ou a
distribuicdo de recompensas, mas con-
fgura-se como estratégia metodoldgica
que reorganiza a experiéncia pedagogica
de modo mais dinamico e interativo.
Além disso, quando fundamentada em
principios do desenvolvimento cognitivo
e socioemocional, a abordagem pode
contribuir para o fortalecimento da auto-
nomia, da cooperacao e da autorregula-
cao, respeitando os ritmos e as necessi-
dades das criancas. Assim, a gamifcacao
revela-se uma possibilidade concreta de
inovacao pedagogica, desde que inte-
grada de forma critica, contextualizada e
coerente com os objetivos formativos da
educacéo infantil.

ENGAJAMENTO E PARTICIPACAO ATIVA

A organizacdo das atividades em formato
de missOes, narrativas ludicas ou desa-
Tos progressivos demonstra potencial
signifcativo para ampliar o interesse e a
participacao ativa das criangas na edu-
cacao infantil. A estruturacao clara de
objetivos, aliada a defnicdo de etapas e
a oferta de feedback imediato, favorece a
compreensao do propdsito da atividade,
reduz a dispersao e contribui para maior
foco atencional.

Além disso, a previsibilidade das regras e
a visualizacdo do progresso estimulam a
autorregulacao, permitindo que a crian-
ca compreenda o que ja realizou e quais
sd0 0s proximos passos. Tal dindmica
fortalece o sentimento de envolvimento
continuo com a tarefa, transformando a
experiéncia de aprendizagem em percur-
so signifcativo e intencional, e n&o ape-
nas em execucgao pontual de atividades.
Importa destacar que o engajamento
promovido pela gamifcacdo ndo decorre
apenas do carater ludico, mas da organi-
zacgdao estruturada da experiéncia peda-
gogica, gue combina desafo adequado
ao nivel de desenvolvimento, clareza de
metas e reconhecimento dos avancgos
alcancados.

DESENVOLVIMENTO SOCIOEMOCIONAL
As estratégias cooperativas, como a

proposta de uma “Trilha de Desafos” ou
atividades organizadas em equipes, evi-
denciam potencial para o fortalecimento
de competéncias socioemocionais fun-
damentais na infancia. Entre elas, desta-
cam-se:

Trabalho em equipe;

Resolucéo de confitos;

Comunicacdao interpessoal;

Empatia e escuta ativa;
Compartilhamento de responsabilidades.
Ao participarem de desafos coletivos,

as criancgas sao incentivadas a negociar
regras, dividir tarefas e lidar com frustra-
¢cbes de forma mediada, o que contribui
para a construcao de habilidades sociais
essenciais. A mediacao docente desem-
penha papel central nesse processo,
garantindo que a cooperacao prevaleca
sobre a competicdo excessiva.

Os desafos graduados também favore-
cem a regulagdo emocional, pois expdem
a crianca a situagdes que exigem persis-
téncia diante de difculdades moderadas.
Ao superar etapas progressivas, a crianca
vivencia experiéncias de éxito que for-
talecem a autoconfanca e ampliam sua
tolerancia a frustracédo, aspectos funda-
mentais para o desenvolvimento integral.

MOTIVACAO INTRINSECA E AUTONOMIA
A analise indica que a gamifcacao, quan-
do estruturada de maneira equilibrada e
pedagogicamente orientada, pode favo-
recer signifcativamente a motivagéao in-
trinseca na educacéao infantil. Conforme
a Teoria da Autodeterminacao, proposta
por Ryan e Deci (2000), a motivagao in-
trinseca relaciona-se a tendéncia natural
do individuo de buscar desafos e desen-
volver capacidades. Para os autores, tra-
ta-se de “the inherent tendency to seek
out novelty and challenges, to extend
and exercise one's capacities” (RYAN;
DECI, 2000, p. 70). Tal perspectiva evidén-
cia que o0 engajamento genuino emerge
quando sao atendidas trés necessidades
psicoldgicas bésicas: autonomia, compe-
téncia e pertencimento.

Nesse contexto, recompensas simboli-
cas e reconhecimento coletivo, quando
nao centrados na competicado excessiva,
contribuem para o fortalecimento do
sentimento de competéncia e integracao
social, sem deslocar o foco da aprendi-
zagem para recompensas externas. A
organizacédo das atividades em desafos
progressivos e metas alcancaveis amplia
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a percepcao de dominio e efcacia pesso-
al, aspecto diretamente relacionado a ne-
cessidade de competéncia descrita pelos
autores.

Paralelamente, a possibilidade de esco-
Iha — seja na defnicdo de estratégias, na
divisdo de tarefas ou na tomada de de-
cisdes coletivas — fortalece a percepc¢ao
de autonomia. Ao participar ativamente
da dindmica da atividade, a crianca assu-
me papel protagonista no processo de
aprendizagem, consolidando experién-
cias de autorregulacdo compativeis com
seu estagio de desenvolvimento.

Assim, fundamentada na Teoria da Au-
todeterminacao, a gamifcacao pode
constituir ambiente pedagdgico favora-
vel ao desenvolvimento da motivacéo
intrinseca e da autonomia, contribuindo
para aprendizagens mais signifcativas na
educacéo infantil.

GAMIFICACAO DIGITAL VERSUS SEM TE-
LAS

Embora recursos tecnoldgicos ampliem
possibilidades interativas, as experién-
cias sem telas demonstram efcacia equi-
valente na incorporac¢ao dos principios
gamifcados. A auséncia de dispositivos
digitais ndo compromete a estrutura
metodoldgica da gamifcacao, desde que
seus elementos centrais estejam presen-
tes.

A comparacao evidencia que:

A tecnologia potencializa recursos visuais
e interativos;

A gamifcacdo analdgica fortalece experi-
éncias corporais e sociais;

Ambas podem coexistir de forma com-
plementar.

CONSIDERACOES FINAIS

A analise realizada indica que a gamif-
cacao pode constituir estratégia meto-
doldgica relevante na educacao infantil,
desde que fundamentada teoricamente
e planejada com intencionalidade peda-
gdgica. Sua contribui¢cdo ndo reside no
uso de tecnologias digitais em si, mas na
organizacao estruturada de experiéncias
de aprendizagem baseadas em desafos
progressivos, metas claras, narrativas
contextualizadas e feedback continuo,
elementos que favorecem engajamento,
autonomia e interagao social.
Observa-se que propostas sem telas
demonstram viabilidade signifcativa,
especialmente por valorizarem experién-

cias corporais, cooperacao e ludicidade,
aspectos centrais ao desenvolvimento in-
fantil. Nesse sentido, a gamifcacéo pode
ser compreendida como reorganizagao
didatica do processo de ensino, e nao
como simples recurso tecnologico.
Entretanto, é necesséario reconhecer limi-
tacOes. O presente estudo possui cara-
ter tedrico-aplicado, ndo contemplando
investigacdo empirica que permita men-
surar impactos concretos no desempe-
nho académico ou no desenvolvimento
socioemocional. Além disso, a adocao

da gamifcacao exige formacao docente
adequada e planejamento criterioso, sob
risco de reduzir-se a praticas superfciais
baseadas apenas em recompensas e
competicao.

Recomenda-se que pesquisas futuras
realizem estudos de campo, com deline-
amentos metodoldgicos mais robustos,
a fm de avaliar efeitos quantitativos e
qualitativos da gamifcacdo em diferen-
tes contextos escolares. Tal aprofunda-
mento podera contribuir para consolidar
evidéncias cientifcas e orientar praticas
pedagdgicas mais consistentes na educa-
cao infantil.
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