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“Ensinar nao é transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua
prépria produgéo ou a sua construgéo.”

(FREIRE, 2003, p. 47)



RESUMO

O objetivo desta pesquisa foi analisar como a utilizagado dos jogos digitais contribui
com o processo de desenvolvimento infantil, com base na produgéo cientifica na
atualidade. A metodologia utilizada foi desenvolvida a partir da revisao integrativa,
conduzida por meio de uma abordagem descritiva e qualitativa. As fontes foram
consultadas por meio da base de dados no portal Periddicos CAPES, o recorte
temporal da pesquisa abrangeu publica¢des entre 2020 a agosto de 2024, disponiveis
para download em lingua portuguesa que discute conceitos, teorias, e praticas
relevantes ao tema central da pesquisa. A sistematizacao e tabulagao dos resultados
foram apoiadas pela elaboragdo de quadros e tabelas, permitindo uma visualizagéo
clara dos dados coletados. Esse método permitiu a transparéncia e a organizagao dos
estudos incluidos, facilitando a identificacdo das principais informagdes sobre o
material analisado. A pesquisa evidéncia a eficacia dos jogos digitais na alfabetizagao
e no desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, ao mostrar que
as atividades interativas estimulam a curiosidade e motiva a busca por resultados
positivos, criando experiéncias de aprendizado mais envolventes e adaptadas as
necessidades das criancas. Portanto, essa pesquisa oferece reflexbes importantes
sobre o poder de enriquecer o processo educativo, destacando o potencial dos jogos
digitais para transformar o processo de ensino e aprendizagem, e proporcionar uma
abordagem integrada que considera todos os aspectos do desenvolvimento infantil,
preparando as criangas para serem individuos completos e bem preparados em todas
as dimensdes de suas vidas.

Palavras-chave: Tecnologias interativas. Engajamento infantil. Aprendizagem ludica.



ABSTRACT

The objective of this research was to analyze how the use of digital games contributes
to the child development process, based on current scientific production. The
methodology used was developed from an integrative review, conducted through a
descriptive and qualitative approach. The sources were consulted through the
database on the CAPES Periodicals portal, and the time frame of the research covered
publications between 2020 and August 2024, available for download in Portuguese,
which discuss concepts, theories, and practices relevant to the central theme of the
research. The systematization and tabulation of the results were supported by the
preparation of tables and charts, allowing a clear visualization of the collected data.
This method allowed for transparency and organization of the included studies,
facilitating the identification of the main information about the analyzed material. The
research demonstrates the effectiveness of digital games in literacy and in the
development of cognitive and socio-emotional skills, by showing that interactive
activities stimulate curiosity and motivate the search for positive results, creating more
engaging learning experiences adapted to the needs of children. Therefore, this
research offers important reflections on the power of enriching the educational process,
highlighting the potential of digital games to transform the teaching and learning
process, and provide an integrated approach that considers all aspects of child
development, preparing children to be complete and well-prepared individuals in all
dimensions of their lives.

keywords: Interactive Technologies. Child engagement. Playful learning.
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APRESENTAGAO

A escolha do tema para a construgao dessa pesquisa esta diretamente ligada
a minha trajetéria académica e profissional, e por acreditar na eficacia dos jogos
digitais na alfabetizacdo e no desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais, ao mostrar que as atividades interativas estimulam a curiosidade e
motiva a busca por resultados positivos.

Os principais motivos que levaram a realizar a pesquisa esta em oferecer
reflexdes importantes sobre o impacto dos jogos digitais no desenvolvimento infantil,
através de um ambiente com atividades projetadas para desenvolver habilidades
cognitivas, como raciocinio légico, atengéo, estratégias, memoria e concentragao,
auxiliando no desenvolvimento cognitivo e emocional das criangas.

Este estudo é resultado de uma revisao integrativa, conduzida por meio de uma
abordagem descritiva e qualitativa. E importante ressaltar que o estudo priorizou
artigos publicados entre 2020 a agosto de 2024 que discutissem conceitos, teorias e
praticas relevantes com rigor metodoldgico, e o processo de selecao foi sistematico e
transparente, utilizando o modelo PRISMA (2020) para garantir a credibilidade das
informacdes.

A pesquisa mostra que as ferramentas tecnoldgicas devem ser utilizadas para
facilitar a transmissdo do conhecimento, e os profissionais da educac¢ao deve definir
objetivos de aprendizagem e selecionar jogos que sejam pedagogicamente
apropriados, para potencializar o desenvolvimento de habilidades, garantindo que

esses recursos complementem o conteudo curricular.
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1 INTRODUGAO

Esta pesquisa apresenta as vantagens da gamificacdo na educacéo infantil,
destacando os aspectos ludicos e a integracdo dos jogos digitais no ambiente
educacional, no sentido de permitir que as criangas explorem novas vivéncias de
maneira interativa e divertida, através da pratica e da interagdo com os elementos dos
jogos digitais.

As ferramentas tecnologicas devem ser utilizadas para facilitar a construgao do
conhecimento, e os jogos digitais sdo uma proposta pedagogica que tém grande éxito
no ambiente escolar, por permitir que os profissionais da educacao abordem diversos
conteudos, utilizando os recursos multimidia para promover a concentracao, interagao
e autonomia na realizag&o das atividades, tornando o aprendizado significativo (Ichiba
et al. 2022).

Tendo em vista a seguinte questdo norteadora: Como a utilizagdo dos jogos
digitais contribui com o processo de desenvolvimento infantil?

A metodologia utilizada foi desenvolvida a partir da revisdo integrativa,
conduzida por meio de uma abordagem descritiva e qualitativa. E as fontes foram
consultadas por meio da base de dados no portal Periddicos CAPES, o recorte
temporal da pesquisa abrangeu publica¢des entre 2020 a agosto de 2024, disponiveis
para download em lingua portuguesa, de produgéo nacional que discutem conceitos,
teorias, e praticas relevantes ao tema central da pesquisa.

Esta pesquisa oferece reflexdes importantes sobre o poder de enriquecer o
processo educativo, destacando o potencial dos jogos digitais para transformar o
processo de ensino e aprendizagem, e proporcionar uma abordagem integrada que
considera todos os aspectos do desenvolvimento infantil, preparando as criancas para
serem individuos completos e bem preparados em todas as dimensdes de suas vidas.

A relevancia desta pesquisa reside na sua contribuicdo para a sociedade e a
comunidade cientifica ao oferecer percepg¢des valiosas sobre como os jogos digitais
podem enriquecer a educacdo e atender as diversas necessidades e estilos de
aprendizagem dos alunos.

O objetivo da pesquisa foi analisar como a utilizagao dos jogos digitais contribui
com o processo de desenvolvimento infantil, com base na produgéo cientifica na
atualidade.

Portanto, esse artigo fornece uma base para explorar a eficacia dos jogos
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digitais na alfabetizacdo e no desenvolvimento infantil, ao mostrar que as atividades
interativas estimulam a curiosidade e motiva a busca por resultados positivos, criando
experiéncias de aprendizado mais envolventes e adaptadas as necessidades das

criangas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A gamificagao no processo de ensino e aprendizagem

A gamificagdo no processo de aprendizagem refere-se a aplicagdo de
elementos de jogos em atividades educacionais, e permite promover a inovagao na
pratica educativa. Segundo Santos (2022, p. 513) “A fungdo dos jogos digitais na
educacéo € envolver a crianga em um universo de aprendizagem, e ao mesmo tempo
ludico [...]". O autor destaca que os jogos digitais sdo uma estratégia pedagogica que
desperta o interesse e mantém a atengao dos alunos, permitindo que avancem no seu
préprio ritmo, influenciando positivamente no processo de aprendizagem e se
envolvendo de maneira ativa e motivadora.

Conforme Goncgalves et al. (2021), para que o jogo educacional digital seja
eficaz e adequado para o uso pedagdgico, deve apresentar os seguintes elementos:
game design intuitivo, aspectos visuais com cores vibrantes, audio com narragao,
sistemas de desafios e metas, missdes, conquistas, feedback, regras e narrativa, séo

fundamentais para melhorar a experiéncia de aprendizagem. Nesse sentido:

[...] A escola, para auxiliar no desenvolvimento infantil, em todas essas
perspectivas, precisa propor diversas experiéncias e espagos de
aprendizagem, inclusive aquelas com as TDIC. Para isso, o ambiente escolar
deve ser rico em estratégias que valorizem os conhecimentos prévios dos
estudantes, contribuindo para o seu desenvolvimento integral (Gongalves et
al. 2021, p. 4).

Nesse contexto, a escola deve propor diversas experiéncias e espagos de
aprendizagem, incluindo o uso das Tecnologias Digitais de Informag¢ao e Comunicagao
(TDIC), devendo ser guiado por uma abordagem planejada e intencional. Isso significa
que os jogos digitais sdo um recurso didatico eficaz, que facilita a aquisi¢do do
conhecimento, beneficia o desenvolvimento de habilidades, enriquecendo o processo
de aprendizagem ao tornar as atividades mais interativas.

Quando utilizados com fins pedagodgicos, a gamificagdo passa a ser
considerada uma atividade natural, mas simultaneamente sujeita as regras e com um
objetivo para o processo de ensino-aprendizagem. Eles sdo ferramentas utilizadas
pelos profissionais da educacao para repassar conceitos de forma ludica e

proporcionar a aprendizagem (Souza et al. 2020).
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Segundo Gongalves et al. (2021, p. 5) “[...] os recursos tecnoldgicos utilizados
na Educacgao infantil devem conter elementos que contemplem a linguagem digital
[...]". Conforme os autores, os recursos tecnoldgicos na Educagao Infantil devem
incluir elementos da linguagem digital e utilizar ferramentas tecnoldgicas com
intencionalidade educativa, promovendo vivéncias que facilitam a integracdo do
conhecimento.

O jogo educacional digital ndo apenas atende a necessidades funcionais, mas
também se concentram na interagéo, imersao, diversdo, satisfagao, e nos sentimentos
que devem provocar. Isso requer atividades essenciais de design para garantir que os
objetivos sejam alcangados.

Os jogos digitais sdo uma abordagem educacional que permite trabalhar
conceitos e estratégias, além de propiciar a interagdo entre diferentes areas do
conhecimento (Ichiba et al. 2022).

A estrutura dos jogos digitais, com desafios e metas, facilita a compreenséao e
retencdo do conteudo, além de promover a interacdo entre diferentes areas do
conhecimento, favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como memoria,
concentracdo, autonomia, trabalho em equipe, aspectos essenciais para o

desenvolvimento infantil, especialmente em contextos de educacao inclusiva. Assim:

[...] as atividades devem conter estratégias metodoldgicas que facilitem a
compreensao e interpretagao de conceitos, e ainda, que desafiem os alunos
e alunas a solucionar problemas complexos. Essas atividades pedagdgicas
digitais devem evidenciar os aspectos ludicos, de interacdo e de
experimentagdo que deveriam estar presentes em qualquer processo de
aprendizagem contextualizada e de modo interdisciplinar (Souza et al. 2020,

p. 5).

Conforme as ideias dos autores (op. cit), as atividades pedagodgicas digitais
devem conter estratégias metodoldgicas que facilitem a compreensao e interpretagéo
de conceitos, além de desafiar os alunos a solucionar problemas complexos. Elas
devem evidenciar aspectos ludicos, de interacao e experimentagdo, essenciais em

qualquer processo de aprendizagem.

[...] os jogos digitais, sendo bem escolhidos, levando em conta o nivel de
aprendizagem das criangas e 0s objetivos a serem alcangados, sdo 6timos
recursos pedagoégicos, mediadores, que facilitam e aproximam o aprendizado
com o universo digital (Santos, 2022, p. 518).

A relagdo entre jogos digitais e o conteudo na educagao infantil envolve a
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integracao de praticas ludicas com objetivos educacionais. Nesse aspecto, 0os jogos
digitais tém potencial para desenvolver competéncias e promover aprendizagens
alternativas, como o desenvolvimento de competéncias como resolugdo de
problemas, pensamento critico e colaboracdo, essenciais para o aprendizado no
contexto da cultura digital.

Os jogos digitais, quando utilizados como recurso didatico na Educacao Infantil,
torna o aprendizado mais divertido e envolvente. No entanto, € essencial que seu uso
seja guiado por uma abordagem planejada e intencional, garantindo que os objetivos

educacionais sejam alcancados de maneira eficaz, uma vez que:

Todos esses elementos, que compdem os jogos educacionais digitais,
contribuem para o desenvolvimento de habilidades e competéncias, inerentes
ao mundo moderno e a Cultura Digital das criancas e seus usuarios, na
medida em que amplia o arcabougo de linguagens digitais; estimula vivéncias
e agdes com o uso das TDIC; promovem a autonomia, a criatividade e o
protagonismo dos estudantes, dando énfase na utilizacdo de ferramentas
tecnolégicas com intencionalidade educativa; estimulam aulas interativas e
audiovisuais que facilitam a internalizagdo do conhecimento (Gongalves et al.
2021, p. 11).

Conforme os autores, os jogos digitais sdo considerados um recurso
pedagdgico valioso, por tornarem a apresentagao dos conteudos mais atraente, e por
incentivar a imaginagao das criangas na elaboracao de estratégias de resolugao, que
exigem solugdes imediatas, estimulando o planejamento das agdes, permitindo que
os alunos desenvolvam habilidades através da pratica de interagcdo com os elementos
do jogo.

Os jogos digitais como ferramentas educacionais desafiam continuamente as
criangas a criar, resolver problemas e interagir com seus pares. Eles permitem uma
maior aproximacgao entre conteudo e alunos, atendendo as principais caracteristicas
de aprendizagem dos nativos digitais. Além disso, os jogos favorecem o

desenvolvimento da aprendizagem significativa (Vieira et al. 2021).

A contribuicao dos jogos digitais no desenvolvimento infantil

A utilizagado dos jogos digitais contribui com o processo de desenvolvimento

infantil ao criar um ambiente tranquilo e encorajador, livre de tensdes e imposic¢oes,

estimulando a crianga a interagir confiantemente (Souza et al. 2020).
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Nesse sentido, as aulas da educacéao infantil devem ser transformadas em
espacos de construgdo da autonomia, de exercicio de imaginagdo, do
desenvolvimento de habilidades como raciocinio légico, atengdo, memodria e
concentragédo. Os jogos “brincando com arié” desenvolvidos pela Krafthaus Estudio

de Criagao:

Oferece um conjunto de jogos para auxilio na alfabetizagao. Jogos sdo muito
atraentes para as criangas, e por isso, acreditamos que eles devem servir néo
apenas para o entretenimento, mas também para o aprendizado de maneira
descontraida. [...] Dentro da variedade de tipos de jogos, temos alguns com
mais agdo, e outros com menos. Dessa forma, & possivel estimular o
raciocinio rapido em certos jogos e, nos com menos movimento, damos mais
tempo para a crianga focar e solucionar o desafio proposto (Krafthaus, 2017).

Esse site oferece um conjunto de jogos para auxilio na alfabetizacao, atraentes
para as criancas e servem tanto para o aprendizado de maneira descontraida. E
responsavel em promover um ambiente de engajamento, interagdo e a imerséo das
criangas na experiéncia do jogo, destacando os aspectos de design (intuitividade,
simplicidade das mecanicas, visuais vibrantes e sons descontraidos) sao

fundamentais para os alunos refletirem sobre suas agdes, estratégias e resultados.

Figura 1: Jogos Educativos “Brincando com ARIE”.

Hotne REVTORANEUIEN Proposts  Sou mais Ané Contma

Desafio Uvs L Desafto Ews | Desafio Mvs N Desafto Jvn G

Brincando com Arié 3 Arié e oa Patinhos Alfabeto Arig e o8 Patinhos Numeros GBaby Letras

Fonte: krafthaus estudio de criagédo (2017).

Segundo Vieira et al. (2021, p. 158) “Estes jogos tém uma interface colorida e
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atraente para criangas. Trabalhando o alfabeto, numeros e quantidades em varias
brincadeiras infantis tradicionais [...]". Os jogos digitais possuem agao para estimular
0 raciocinio rapido, enquanto outros ttm menos movimento, permitindo que a crianga
foque e solucione o desafio proposto.

Os alunos se sentem incentivados a participar ativamente das atividades
educacionais, quando os jogos digitais sdo utilizados de maneira a conectar a
disciplina com algo divertido, ao oferecer recompensas a cada tarefa realizada e
apontar o préximo nivel a ser alcangado como um desafio, recompensas e feedbacks.

Para garantir uma pratica pedagdgica estruturada, a Base Nacional Comum
Curricular-BNCC (2018, p. 38), apresenta os seis Direitos de Aprendizagem e
Desenvolvimento. “Conviver; Brincar; Participar; Explorar; Expressar; Conhecer-se”.
Com base nos direitos de aprendizagem, é possivel enriquecer os diversos saberes
inerentes a infancia, considerando a influéncia cultural do ambiente em que vivem e
as interagbes que estabelecem.

Esses direitos de aprendizagem e desenvolvimento proporcionam uma
abordagem integrada e abrangente, que considera todos os aspectos do
desenvolvimento infantil, preparando as criangas para serem individuos completos e
bem preparados em todas as dimensdes de suas vidas (BNCC, 2018).

Os jogos digitais no contexto escolar sdo um instrumento pedagdgico, que
contribui para o desenvolvimento de varias fungdes cognitivas, o controle do préprio
comportamento, ao obedecer aos comandos e combinados, controlando impulsos,
engajando-se em atividades, concentrando-se no que esta sendo vivenciado.

Segundo Ichiba et al. (2022, p. 4) “O jogo digital, além de favorecer a autonomia
do estudante, quando adotado sob uma perspectiva didatica, pode ainda modificar
concepgoes tradicionais de avaliacao [...]". Conforme as reflexbes dos autores, as
criancas se tornam verdadeiras cientistas na construcdo de sua identidade e
autonomia, explorando ativamente o mundo ao seu redor, experimentando,
questionando, descobrindo e construindo significados a partir de suas experiéncias e
interagdes. Por isso, a gamificagdo tem se destacado por motivar os estudantes por
meio de missdes diarias e sistemas de pontuacdo, promovendo uma evolugdo no

entendimento dos contelidos abordados.
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Esta pesquisa foi realizada a partir da metodologia de Revisdo Integrativa,

conduzida mediante uma abordagem descritiva. Com relagdo ao método de pesquisa:

A revisdo integrativa da literatura consiste na construcédo de uma analise
ampla da literatura, contribuindo para discussdes sobre métodos e resultados
de pesquisas, assim como reflexdes sobre a realizagao de futuros estudos.
O propésito inicial deste método de pesquisa €& obter um profundo
entendimento de um determinado fendmeno baseando-se em estudos
anteriores. E necessario seguir padrées de rigor metodolégico, clareza na
apresentagdo dos resultados, de forma que o leitor consiga identificar as
caracteristicas reais dos estudos incluidos na revisdo (Mendes et al. 2008, p.

760).

De forma geral, a revisao integrativa € um método que pode ser utilizado para

propor conceitos, revisar teorias, e identificar lacunas na pesquisa, ou seja, 0 método

escolhido permite sintetizar o conhecimento e aplicar os resultados de estudos

originais como revisdes tedricas e relatos de casos relevantes na pratica.

Esta pesquisa foi desenvolvida a partir de cinco etapas do processo de

elaboracdo da revisdo integrativa. Cada etapa é importante para garantir que os

resultados obtidos sejam confiaveis e precisos, conforme descrito no Quadro 1.

Quadro 1 - Fases do processo de elaboracdo da revisdo integrativa.

selecionados

FASES DESCRICAO PROCEDIMENTOS
Identificacio do tema. Jogos digitais gamlflcgdos gphcados na educacao
infantil.
1a Elaboragéo da pergunta Como a utilizagdo dos jogos digitais contribui com o
norteadora. processo de desenvolvimento infantil?
Identificagdo do objetivo da Analisar como a utilizacdo dos jogos digitais contribui
pesquisa. com o processo de desenvolvimento infantil.
Selecio das fontes Portal Periddicos CAPES, por meio do Acesso CAFe
& ' (Comunidade Académica Federada).
Definicdo dos termos de busca. Jogos digitais “AND” Educacéo Infantil.
Artigos publicados entre 2020 a agosto de 2024,
Estabelecimento de critérios de | disponiveis para download em lingua portuguesa, de
oa incluséo producédo nacional. Com disponibilidade de acesso
na integra.
Artigos que abordam os mesmos dados ou estudos
. o de forma redundante, de acesso restrito,
Estabelecimentos de critérios de . . . o
~ incompletos, capitulo de livro, pré-print, teses,
excluséo. ) - ) ! ~
dissertagdes, e artigos publicados que nédo
atendessem aos descritores.
3a Identificacdo dos estudos pré- Foram pré-selecionados 18 (dezoito) artigos, 1 (um)

capitulo de livro, 1 (um) pré-print.
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Das 16 (dezesseis) publicacdes avaliadas para

Identificacdo dos estudos elegibilidade, apenas 5 (cinco) artigos atendeu a
selecionados todos os critérios de inclusdo estabelecidos nessa
pesquisa.

A sistematizacao e tabulacéo dos resultados foi
Sistematizacao e Tabulacdo dos apoiada pela elaboracéo de quadros, tabelas, que
trabalhos a serem analisados permitiram uma visualizacéo clara dos dados

coletado.

42 A analise dos trabalhos incluidos foi realizada por

meio da leitura na integra dos artigos selecionados

Analise dos trabalhos incluidos em confrontagdo com a questdo de pesquisa,

considerando a andlise qualitativa do contetdido dos
mesmos.

Considerando as analises realizadas, foram
5a Relatério dos Resultados produzidas sistematizacdes dos resultados e
elaborado este artigo.

Fonte: Elaboracdo prépria com base nos dados da pesquisa (2024), e em Souza et al. (2010).

A pesquisa por producdes cientificas foi realizada por meio da base de dados
no portal Periddicos CAPES, escolhida pela variedade de filtros oferecidos, além de
artigos de produc¢do nacional que discutem conceitos, teorias, ou praticas relevantes
ao tema central da pesquisa.

A pesquisa foi realizada no periodo de 15 de agosto de 2024. Para garantir o
controle e a identificacdo de palavras correspondentes, foram utilizados a definigao
de descritores como: “jogos digitais” AND “Educacao Infantil”, esses termos sao
combinados com operadores booleanos para localizar artigos publicados que
contenham ambos os termos, e que abordassem materiais relevantes para a
credibilidade e o resultado da investigacao.

Estabelecimento de critérios de inclusdo foram: artigos publicados entre 2020
a agosto de 2024, disponiveis para download em lingua portuguesa, de produgao
nacional que discutem conceitos, teorias, ou praticas relevantes ao tema central da
pesquisa, na area de ciéncias humanas.

Estabelecimentos de critérios de exclusdo foram: artigos que abordam os
mesmos dados ou estudos de forma redundante, de acesso restrito, artigos
incompletos, capitulo de livro, pré-print, teses, dissertagbes e artigos publicados que
ndo atendessem aos descritores.

As analises dos dados foram realizadas considerando uma abordagem
qualitativa do conteudo dos artigos em confrontacdo com a questdo e os objetivos

desta pesquisa.
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4 ANALISE DOS DADOS (RESULTADOS E DISCUSSOES)

Foram identificadas na base de dados um total de 20 (vinte) publicagdes,
resultando em 18 (dezoito) artigos, 1 (um) capitulo de livro, 1 (um) pré-print. A seguir,

apresento a quantidade de produgdes distribuidas por ano.

Tabela 1: Quantidade de produgbes por ano.

ANO 2020 2021 2022 2023 2024 TOTAL
Artigo 3 2 7 6 - 18
Capitulo de livro - 1 - - - 1
Pré-print - - - 1 - 1
TOTAL 20

Fonte: Elaboragéo propria (2024).

A partir da identificacao das 20 (vinte) publicagdes na base de dados Periddicos
CAPES, esses materiais foram analisados com base nos critérios de exclusao,
chegando a obtengéo dos seguintes resultados: 1 (um) artigo de acesso indisponivel,
1 (um) publicagdo em outro idioma, 1 (um) capitulo de livro, 1 (um) pré-print.

Das 16 publicagdes avaliadas para elegibilidade, foi realizado uma analise
minuciosa da introducado, do método e das consideracdes finais, onde foi necessario
excluir 11 (onze) artigos, embora tivesse pelo menos um dos descritores, os textos
nao abordavam praticas relevantes e careciam de aprofundamento sobre os
beneficios dos jogos digitais gamificados aplicado na educacao infantil.

A analise dos trabalhos incluidos foi realizada por meio da leitura na integra dos
artigos selecionados em confrontagdo com a questdo de pesquisa. Dessa forma,
apenas 5 (cinco) registros foram incluidos na revisao, por atender a todos os critérios
de inclusao estabelecidos nessa pesquisa.

O processo de identificacdo de estudos via base de dados e registros, foi
sistematizado utilizando o modelo PRISMA (2020) “Flow diagram template for
systematic reviews”. O que facilitou a transparéncia do processo, e a organizagao dos
estudos incluidos. Esse processo de selecédo esta sendo detalhado minuciosamente

na Figura 2:
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Figura 1: Identificagdo de estudos via base de dados e registros.

3
3 Publicaches identificaldas na base do dados
E Penddicos CAPES — Publicagdes com ncesso indisponivel
8 (n = 20) n=1)
Publicacdes que passaram pels triagem Publcacdes exclusdas (em outro idoma
tn = 19) —> caplitulo da livro, prd-peint)
a (n=3)
f
Publicagbes avaliadas para elegibdidade Publicagdes excluldas {artigos que ndo
(n=16) [ abordam praticas relavantes a0 tama
canlral da pesquisa
(n=11)
Registros incluldos na revsdo
{n = 35)
z

Fonte: Elaboragao prépria (2024), com base no modelo PRISMA (2020).

Foi realizada a sistematizagdo e tabulacdo das 16 (dezesseis) publica¢des
avaliadas para elegibilidade, esse processo envolveu uma analise minuciosa da
introducdo, do método e das consideragdes finais, destacando as principais
informacgdes sobre o material a ser analisado: autoria e ano, titulo do trabalho, fonte
da publicagéo, procedimento metodolégico adotado, consideragdes/tematica.

Durante a analise foram encontrados 10 (dez) revistas com diferentes
enfoques, todos tém referéncia sobre os desafios e das tecnologias educacionais, € 6
(seis) publicagcbes que vém de anais de simpdsios, congressos, capitulo de livro. 11
(onze) publicagdes, embora tivesse pelo menos um dos descritores, ndo abordavam
praticas relevantes e careciam de aprofundamento sobre os beneficios dos jogos
digitais gamificados aplicado na educacéo infantil.

Apenas 5 (cinco) publicagdes foram incluidos na revisédo, por apresentar uma
variedade de evidéncias, conceitos, teorias, praticas de relevancia e rigor
metodoldgico para elucidar a questao proposta no presente estudo. Esse processo de

analise dos trabalhos incluidos esta sendo detalhado minuciosamente no Quadro 2.

Quadro 2: Analise dos trabalhos incluidos na revisdo.

Titulo do Artigo Autoria Identificac&o do Periddico Ano de~
Publicacdo
Elementos de jogos educacionais | GONCALVES, SEP.E Rk Slmpoglo de
L ~ : Ensino, Pesquisa e 2021
digitais para educacéo Infantil. D. M. et al. Extensio




23

Jogos ] .d|g|ta|s e o pot.enC|aI SANTOS, 1. K. Revista [Evgntos 2022
pedagégico na educacéo infantil. Pedagdgicos

Jogos digitais na educacdo infantil

como mediador no processo de VlElRAa;IP' F.et Arco Editores 2021
aprendizagem. |

Aprendendo vermicompostagem: o

uso de jogos digitais na educacéo lCHIBAa’llR' B. et Ciéncia & Educacéo 2022
infantil. )

Jogos . digitais - como objeto  de SOUZA, N. P. et | Dialogos e Perspectivas
aprendizagem no processo de al Interventivas 2020
alfabetizacéo. )

Fonte: Elaboragao propria (2024).

Mediante as analises bibliograficas, os autores explicam a importancia da
gamificacdo em sala de aula, € uma pratica pedagdgica aliada a ludicidade, que
transforma o contexto educacional, exercita o protagonismo, desenvolve diversas
habilidades no aluno como: autonomia, memoaria e concentragao.

Segundo Gongalves et al. (2021, p. 7) “[...] esses elementos garantem
diferentes emogdes e sentimentos, o que proporciona aos jogadores de todas as
idades, o engajamento, a interagado e a imersao do jogador [...]”. Conforme os autores,
os elementos essenciais do game: regras, feedback, narrativa, etc. E responsavel em
promover um ambiente de engajamento, interagdo e a imersdo das criangas na
experiéncia do jogo, destacando os aspectos de design (intuitividade, simplicidade das
mecanicas, visuais vibrantes e sons descontraidos) sdo fundamentais para os alunos
refletirem sobre suas agoes, estratégias e resultados.

Os jogos digitais s&o inseridos no planejamento pedagdgico, para agregar na
integracdo do conteudo curricular. Além disso, € possivel tornar o processo de
aprendizado dindmico, divertido e desafiador, incentivando os alunos a participar

ativamente e a solucionar o desafio proposto.

Afuncao dos jogos digitais na educagéo é envolver a crianga em um universo
de aprendizagem, e ao mesmo tempo Iudico, com atividades que
desenvolvam habilidades cognitivas, como o raciocinio légico, atencgao,
estratégias, memoria, concentracdo. E também, auxiliar nas habilidades
emocionais, como enfrentar os desafios, saber lidar com as frustragoes,
entender a perda e aceitar o erro (Santos, 2022, p. 513).

Esse artigo, oferece reflexdes importantes sobre o impacto dos jogos digitais
no desenvolvimento infantil, além de envolver as criangas em um ambiente de
aprendizagem com atividades projetadas para desenvolver habilidades cognitivas,

como raciocinio légico, atencao, estratégias, memaoria e concentragao, auxiliando no
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desenvolvimento cognitivo e emocional das criangas.

O trabalho evidencia a relevancia dos jogos digitais na alfabetizagdo e no
desenvolvimento motor, ao mostrar que a aprendizagem ludica estimula a curiosidade
e motiva a busca por resultados positivos. Segundo Vieira et al. (2021, p. 162) “[...]1 A
crianga realmente aprende brincando, podendo inclusive, ser alfabetizada com auxilio
da tecnologia [...]". Esse estudo indica que os jogos digitais permitem que as criangas
explorem sua criatividade, imaginag&o e habilidades de resolu¢cado de problemas de
maneira natural e prazerosa. Isso significa que o jogo, com suas estruturas e
dinamicas, oferece uma forma eficaz de aprendizado, permitindo que os participantes
desenvolvam habilidades cognitivas e sociais através da pratica e da interagdo com
os elementos do jogo.

Conforme as reflexdes de Ichiba et al. (2022, p. 5) “[...] O objetivo deste artigo
€ apresentar o jogo criado, discutindo seus limites e possibilidades na interlocugao
entre a Educacao Infantil e a Educacdo Ambiental, constituindo-se uma ferramenta
didatica para criangas [...]". A pesquisa sobre o ensino de vermicompostagem destaca
a importancia da criacdo de um jogo digital para ensinar conceitos ambientais,
integrando a aprendizagem interativa com a tematica ecoldgica, relevante para a
educacao infantil, além de promover o espirito cientifico e investigador sobre o
ambiente.

O artigo destaca que o uso de jogos digitais pode potencializar o
desenvolvimento infantil e auxiliar no processo de ensino e aprendizagem da leitura e
escrita na educacao basica. Segundo Souza et al. (2020, p. 9-10) “[...] os jogos digitais
podem trazer resultados positivos para aprendizagem dos alunos. Verificou-se que os
jogos digitais permitiram a incluséo digital dos alunos, bem como o aprimoramento
dos niveis de aprendizado na alfabetizagdo [...]". Nesse contexto, os jogos digitais
oferecem diversas formas de abordar os conteudos para alunos com dificuldades de
aprendizagem.

Os trechos citados de diferentes autores sobre o uso de jogos digitais na
educacao, destacam a sua capacidade de promover um aprendizado de maneira
eficaz. Dessa forma, todos os autores destacam como os jogos digitais podem
enriquecer a experiéncia de aprendizagem, promover o desenvolvimento cognitivo e
emocional das criancas, além de oferecer ferramentas para a inclusdo e a

alfabetizacao.
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5 CONCLUSOES (CONSIDERAGOES FINAIS)

As principais descobertas da pesquisa indicam que os jogos digitais € uma
proposta pedagogica que tem grande éxito no ambiente escolar, e contribui com o
processo de desenvolvimento infantil, ao criar um ambiente encorajador, livre de
tensdes e imposi¢des, estimulando a crianga a exercitar o protagonismo, autonomia,
concentracao e resolugao de problemas.

A pesquisa mostra que as ferramentas tecnoldgicas devem ser utilizadas para
facilitar a transmissao do conhecimento, e os profissionais da educac¢ao deve definir
objetivos de aprendizagem e selecionar jogos que sejam pedagogicamente
apropriados, utilizando os recursos multimidia para potencializar a experiéncia de
aprendizado, o desenvolvimento de habilidades, garantindo que esses recursos
complementem o conteudo curricular.

E importante ressaltar que o estudo priorizou artigos publicados entre 2020 a
agosto de 2024 que discutissem conceitos, teorias e praticas relevantes com rigor
metodoldgico, e o processo de selegdo foi sistematico e transparente, utilizando o
modelo PRISMA (2020) para garantir a credibilidade das informacgdes.

A sistematizacao e tabulacdo dos resultados foram apoiadas pela elaboracéo
de quadros e tabelas, permitindo uma visualizagao clara dos dados coletados. Esse
método garantiu a transparéncia e a organizagéo dos estudos incluidos, facilitando a
identificacdo das principais informag¢des sobre o material analisado.

Com relacao ao objetivo da pesquisa, verificou-se que os alunos se sentem
incentivados a participar ativamente das atividades educacionais, quando os jogos
digitais s&o utilizados de maneira a conectar a disciplina com algo divertido, ao
oferecer recompensas a cada tarefa realizada e apontar o proximo nivel a ser
alcangado como um desafio, recompensas e feedbacks.

A pesquisa evidéncia a eficacia dos jogos digitais na alfabetizacdo e no
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, ao mostrar que as
atividades interativas estimulam a curiosidade e motiva a busca por resultados
positivos, criando experiéncias de aprendizado mais envolventes e adaptadas as
necessidades das criangas.

Sugestdes para futuras pesquisas incluem a ampliagado do periodo de analise
para além de 2024 e a inclusdo de fontes em outras linguas para obter uma visédo

mais abrangente. Também seria benéfico considerar diferentes tipos de publicacdes,



26

como capitulos de livros e pré-prints, que podem oferecer visdes adicionais. Além
disso, é importante que educadores e pesquisadores continuem a explorar e integrar

essas ferramentas pedagogicas no ambiente educacional.
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JOGOS DIGITAIS GAMIFICADOS APLICADOS NA EDUCACAO INFANTIL:
UMA REVISAO INTEGRATIVA
Gamified digital games applied in early childhood education: An integrative review

Priscila fris de Castro’

Cristane Moracs Marinho®

RESUMO: ) objetive desta pesquisa fol analisar como a unlizacio dos jogos digitars contribui
com o processo de desenvolvimento infantil, com base na produgio cientifica na arualidade, A
metodologia utilizada foi desenvolvida a partir da revisio integrativa, conduzida por meio de uma
abordagem deseritiva e qualitativa, As fontes foram consultadas por meio da base de dados no
portal Periddicos CAPES, o recorte temporal da pesquisa abrangeu publicagoes entre 2020 3 2024,
disponiveis para download em lingua poruguesa que discute conceitos, teonias, ¢ priticas
relevantes ao tema centril da pesquisa. A sistematizacio e tabulacio dos resultados foram apoiadas
pela elaboragio de quadros ¢ tabelas, permitindo uma visualizagio clara dos dados coletados, Esse
método garantiu a transparéncia ¢ a organizagao dos estudos incluidos, facilitando a identificagin
das principais informacoes sobre o material analisado. A pesquisa evidéncia a cficicia dos jogos
digitais na alfabetizacio e no desenvolvimento de habilidades cognitivas e socloemocionals, ao
mostrar que as atividades interativas esamulam a curiosidade € mortiva @ busca por resultados
positvos, criando experiéneias de aprendizado mais eavolventes ¢ adaptadas as necessidades das
criangas. Portanto, essa pesquisa oferece reflexdes importantes sobre o poder de enniquecer o
processo educativo, destacando o potencial dos jogos digitais para transformar o processo de
ensino ¢ aprendizagem, ¢ proporcionar uma abordagem integrada que considera todos os aspectos
do desenvolvimento infantil, preparando as criancas para serem individuos completos ¢ bem
preparados em todas as dimensoes de suas vidas.

PALAVRAS-CHAVE: T'ccnologias interativas, Engajamento infantil, Aprendizagem lidica.

ABSTRACT: The objecave of this research was to analyze how the use of digiml games
contributes to the child development process, based on current scientific production. The
methodology used was developed from an integrative review, conducted through a deseriptive and
qualitative approach, The sources were consulted through the database on the CAPES Periodicals
portal, and the time frame of the research covered publications between 2020 and August 2024,
available for download in Portuguese, which discuss coneepts, theories, and pracuces relevant o
the central theme of the research. The systematization and abulaton of the results were supported
by the preparation of tables and chasts, allowing a clear visualization of the collected data. This
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method allowed for transparency and organization of the included studies, facilitating the
identification of the main information about the analyzed material. The research demonstrates the
effectiveness of digital games in literacy and in the development of cognitive and socio-emotional
skills, by showing that interactive actvities stmulate curiosity and motivate the search for positive
results, creating more engaging leaming experiences adapted to the needs of children. Therefore,
this rescarch offers important reflections on the power of ennching the educational process,
highlighting the potential of digital games to transform the teaching and learning process, and
provide an intcgrated approach that considers all aspects of child development, preparing children
to be complete and well-prepared individuals in all dimensions of their lives,

KEYWORDS: Interactive Technologies, Child engagement, Playful learning.
1. INTRODUGAO

Fsta pesquisa apresenta as vantagens da gamificagio na educagio infantil, destacando os
aspectos lidicos ¢ a integracio dos jogos digitais no ambiente educacional, no sentido de permitir
que as eringas explorem novas vivéneias de maneira interativa ¢ divertida, através da pritica ¢ da
interacio com os clementos dos jogos digitais.

As ferramentas tecnoldgicas devem ser utilizadas para facilitar a construcio do
conhecimento, ¢ os jogos digitals 530 uma proposta pedagdgica que tém grande éxito no ambiente
escolar, por permitir que os profissionats da educagio abordem diversos conteudos, utilizando os
recursos multimidia para promover a concentragio, interagio e autonomia na realizagio das
atividades, tornando o aprendizado significativo (Ichiba et al. 2022),

Tendo em vista i seguinte questio norreadora: Como a utihzagio dos jogos digitais
contribui com o processo de desenvolvimento infantil?

A metodoloma utilizada fol desenvolvida a pamir da revisio mtegrativa, conduzida por
meio de uma ahordagem descritiva ¢ qualitativa. E as fontes foram consultadas por maio da base
de dados no portal Periddicos CAPES, o recorte temporal da pesquisa abrangeu publicagbes entre
2020 a agosto de 2024, disponiveis pata download em lingua portuguesa, de produgio nacional que
discutem conceitos, teorias, ¢ priticas relevantes ao tema central da pesquisa.

Esta pesquisa oferece reflexdes importantes sobre o poder de enriquecer o processo
educativo, destacando o porencial dos jogos digitais para ransformar o processo de ensino ¢

aprendizagem, ¢ proporcionar uma abordagem integrada que considera todos os aspectos do
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desenvolvimento infandl, prepamindo as crangas para serem individuos completos ¢ bem
preparados em todas as dimensoes de suas vidas.

A relevancia desta pesquisa reside na sua contribuicio para a sociedade e a comunidade
cientifica a0 oferecer percepgdes valiosas sobre como os jogos digitais podem enriquecer a
educagio ¢ atender is diversas necessidades ¢ estilos de aprendizagem dos alunos,

O objetivo da pesquisa foi analisar como a utilizacao dos jogos digimis contribui com o
processo de desenvolvimento infantl, com base na produgio cientifica na atualidade.

Ponanto, esse artigo fornece uma base para explorar a cficicia dos jogos digitais na
alfabetizagao ¢ no desenvolvimento infantil, a0 mostrar que as atividades interativas estmulam a
curniosidade ¢ monva a busca por resultados posiovos, criando experiéncias de aprendizado mais

envolventes ¢ adaptadas as necessidades das cnangas.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 A gamificagdo no processo de ensino ¢ aprendizagem

A gamificagio no processo de aprendizagem refere-se 2 aplicagio de elementos de jogos
em anvidades educacionars, e permite promover a inovagio na pratica educativa. Segundo Santos
(2022, p, 513) “A fungio dos jogos digitais na educagiio ¢ envolver a crianga em um universo de
aprendizagem, ¢ ao mesmo tempo lidico [...]" € autor destaca que os jogos digitais sdo uma
estratégia pedagigica que desperta o inreresse ¢ mantém a atengiio dos alunos, permitindo que
avancem no seu propria ritmo, influenciando positivamente no processo de aprendizagem ¢ se
envolvendo de maneira ativa ¢ motivadora.

Conforme Gongalves et al, (2021), para que o jogo educacional digiral scja cficaz ¢
adequado para 0 uso pedagigico, deve apresentar os seguintes elementos: game design intuitivo,
aspectos visuais com cores vibrantes, dudio com naragao, sistemas de desafios ¢ metas, missoes,
conquistas, feedback, regras ¢ narrativa, sio fundamentais para melhorar a experiencia de

aprendizagem, Nesse sentido:

|-.] A ccola, para auxiliar no desenvolvimento mfantil, om today essas perspectivas,
precisa propor diversas expenéncias ¢ espagos de aprendizagem, inclusive aquelzs com
as TDIC Para isso, 0 ambiente escolar deve ser oo em esrrarégias que valomzem os
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conhecimentos prévios dos estudantes, coatribuindgo para o seu desenvolvimento inregral
(Gongalves etal. 2021, p 4).

Nesse contexto, 4 escola deve propor diversas experiéncias ¢ espagos de aprendizagem,
incluindo o uso das Tecnologias Digitais de Informagio ¢ Comunicagio (IDIC), devendo ser
guiado por uma abordagem planejada ¢ intencional. Isso significa que os jogos digitais 3o um
recurso diditico eficaz, que faciliea a aquisicao do conhecimento, beneficia o desenvolvimento de
habilidades, enriquecendo o processo de aprendizagem ao tornar as atividades mais interativas.

Quando utilizados com finy pedagdgicos, a gamificagio passa a ser considerada uma
atividade natural, mas simultancamente sujeita s regras ¢ com um objetivo para o processo de
ensino-aprendizagem. Eles sio ferramentas utilizadas pelos profissionais da educaglio para repassar
conceitos de forma lddica ¢ proporcionar a aprendizagem (Souza et al. 2020).

Segundo Gongalves et al. (2021, p. 5) “[...] os recursos teenoldgicos utilizados na Educacio
infanal devem conter clementos que contemplem a linguagem digieal [...]". Conforme os autores,
0s recursos teenologicos na Educagio Infandl devem incluir clementos da linguagem digical ¢
utilizar ferramentas teenolagicas com intencionalidade educativa, promovendo vivencias que
facilitam a integracio do conhecimento,

O jogo educacional digital nio apenas atende a necessidades funcionais, mas ambém se
concentram na interacio, imersao, diversio, sarisfagio, ¢ nos sentimentos que devem provocar. Isso
requer atividades essenciais de design pam garantir que os objetivos sejam aleangados.

Os jogos digitais sio uma abordagem educacional que permite trabalhar conceitos ¢
estratdgias, além de propiciar 4 interagio entre diferentes areas do conhecimento (Ichiba et al. 2022).

A estrutura dos jogos digitais, com desafios ¢ metas, facilita a compreensio ¢ retengio do
conteado, além de promover a interacio entre diferentes areas do conhecimento, favorece o
desenvolvimento de habilidades cognitvas, como memoria, concentragiio, autonomia, trabalho em
equipe, aspectos essenciais para o desenvolvimento infantil, especialmente em contextos de

educagiio inclusiva, Assim;

[ a8 anvidades devemn conter estrtepas metodoldgicas que facilitern a compreensio ¢
interpretagio de conceitos, ¢ ainda, que desafiem os alunos © alunas a solucionas
problemas complexos Fssae anvidades pedagdipeas digings devem evidenciar o8
aspecton lidicos, de interagio © de expenimentagio que deveram estar presentes em
qualguer processo de aprendizagem contexrualizada ¢ de modo interdisciplinar (Sovza et
al. 2020, p 55
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Conforme as idetas dos autores (op. cit), as atividades pedagdgicas digitais devem conter
estrarégias metodologicas que facilitem a compreensio ¢ interpretagao de conceitos, além de
desafiar os alunos a solucionar problemas complexos. Elas devem evidenciar aspectos hidicos, de

interagio ¢ experimentagio, essenciais em qualquer processo de aprendizagem.

|-..] 08 jogos digirais, sendo bem escolhidos, levando em conta o nivel de aprendizagem
das criangas ¢ on objetivos 3 serem alaancados, o oomos recursos pedagogicns,
mediadares, que fuciltam ¢ sprosimam o aprendizado com o universo digital (Santos,
2022, p 518).

A relagio entre jogos digitais ¢ o conteddo na educacio infantl envolve & integraciao de
praticas ladicas com objetivos educacionais. Nesse aspecto, os jogos digitais tém porencial para
desenvolver competénaas ¢ promover aprendizagens alternatvas, como o desenvolvimento de
competéneias como resolugio de problemas, pensamento ertico ¢ colaboragio, essenciais para o
aprendizado no contexeo da cultura digital.

Os jogos digitas, quando vtilizados como recurso diditeo na Educacio Infantil, torna o
aprendizado mais divertido ¢ envolvente, No entanto, ¢ essencial que seu uso seja guiado por uma
abordagem plancjada ¢ intencional, garantindo que os objetivos educacionais sejam alcancados de

maneira eficaz, uma vez que:

Todos esses elementos, que compdem os jogos educacionals diginais, contribuem para o
desenvolvimento de habilidades ¢ competéneis, increntes a0 mundo moderno ¢ a
Cultura Digieal das criangas ¢ sous usidrios, i medida em que amplia o arcabougo de
lmgungens digitass; esumuls vivénclas ¢ agdes com o uso das TDIC promovem a
autonomia, a enatividade © o protgonismo dos esmdantes, dando énfase na unlizagio
de ferramentas teenoldgicts com intencionalidade educativag estimulam aulas interadvas
¢ audiovisuais que facilitam a mternalizagio do conheamento (Gongalves ot al. 2021, p.
).

Conforme os autores, os jogos digitais sio considerados um recurso pedagigico valioso,
por tornarem a apresentagio dos conteddos mais atraente, ¢ por incentivar a imaginagio das
criangas na elaboragio de estratégias de resolucio, que exigem solugdes imediatas, estimulando o
plancjamento das agoes, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades através da pratica de

nteracio com os elementos do jogo,

Os jogos digitais como ferramentas educacionais desafiam continuamente as crangas
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criar, resolver problemas ¢ interagir com scus pares. Eles permitem uma maior aproximagio entre
conteado e alunos, atendendo as principais caracteristicas de aprendizagem dos nativos digitas,
Alem disso, os jogos favorecem o desenvolvimento da aprendizagem significativa (Vieim et al,
2021).

2.2 A contribuigio dos jogos digitais no desenvolvimento infantil

A utilizagio dos jogos- digitais contribui com o processo de desenvolvimento infantil ao
crar um ambiente tranquilo ¢ encorajador, livee de tensoes ¢ imposicoes, estimulando a cnanca a
interagir conflantemente (Souza et al. 2020),

Nesse sentido, as aulas da educacao infantil devem ser transformadas em espacos de
construgio da autonomia, de exercicio de imaginagio, do desenvolvimento de habilidades como
raciocinio logico, atengao, memoria ¢ concentracio. Os jogos “brincando com arié” desenvolvidos

pela Krafthaus Estadio de Cragio:

Ofereee um conpunto de jogos par ausdio na alfabetzagio logos sio muito atrentes
para as crangas, ¢ por isso, acreditamos que ckes dovem servir ndo apenas para o
entretenimento, mas também para o aprendizado de mancira descontraida. |...] Denero
da variedade de tipos de jogros, 1emos alguns com mais aglo, ¢ outros com menos. Dessa
forma, ¢ passivel estimular o mciocinio ripido em ceros jogos €, NOS COM MIENOS
movimento, damos. s tempo pam o cranga focur ¢ soloconar o desafio proposto
(Krafthaus, 2017).

Esse site oferece um conjunto de jogos para ausilio na alfabetizagio, armentes para as
criangas € servem tanto para o aprendizado de maneira descontraida. E responsavel em promover
um ambiente de engajamento, interagao ¢ a imersao das criangas na experiéncia do jogo, destacando
os aspectos de design (inuinvidade, simplicidade das mecanicas, visuais vibrantes ¢ sons
descontraidos) sio fundamentais pitra os alunos retletirem sobre suas agoes, estratégias ¢ resultados,

Os jogos digitais no contexro escolar sio um instrumento pedagdgico, que contribui para
o desenvolvimento de vanas fungoes cognitivas, o controle do propno comportamento, a0
obedecer a0s comandos ¢ combinados, conwolando impulsos, engajando-se em aovidades,

concentrando-se no que esti sendo vivenciado,
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Fonte: krafthaus estudio de eriacio (2017).

Segundo Vieira et al, (2021, p. 158) “Estes jogos tém uma interface colonida ¢ atraente para
criangas, Trabalhando o alfabeto, nimeros ¢ quantidades em virias brincadeiras infantis tradicionais
[...]" Os jogos digitais possuem agio para estmular o raciocinio ripido, enquanto outros 1¢m
menos movimento, permitindo que a crianga foque e solucione o desafio proposto,

Os alunos se sentem incentivados a participar ativamente das atividades educacionais,
quando os jogos digitais sio unlizados de mancira a conectar a disciplina com algo diverado, ao
oferecer recompensas a cada tarefa realizada e apontar o proximo nivel a ser alcancado como um
desafio, recompensas ¢ feedbacks,

Para garantir uma pratica pedagogica estruturada, a Base Nacional Comum Curricular-
BNCC (2018, p. 38), apresenta os seis Dircitos de Aprendizagem ¢ Desenvolvimento, “Conviver;
Brincar; Participar; Explomr, Expressar; Conhecer-se”. Com base nos direitos de aprendizagem, é
possivel ennquecer os diversos saberes inerentes 4 infancia, considerando a influéncia caltural do
ambiente em que vivem ¢ as interagoes que estabelecem.

Esses direitos de aprendizagem ¢ desenvolvimento proporcionam uma abordagem

integrada ¢ abrangente; que considera todos os aspectos do deseavolvimento infannl, prepamando
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as criangas para serem individuos completos ¢ bem preparados em todas as dimensées de suas
vidas (BNCC, 2018),

Scgundo Ichiba et al, (2022, p. 4) O jogo digital, além de favorecer a autonomia do
estudante, quando adotado sob uma perspecuva diddtica, pode ainda modificar concepeoes
tradicionais de avaliagao |...]". Conforme as reflexdes dos autores, as criangas se tornam
verdadeiras cientistas na construcio de sua identidade € autonomia, explorando ativamente o
mundo ao seu redor, experimentando, questionando, descobrindo ¢ construindo significados a
partir de suas expenéncias ¢ interacoes. Por isso, a gamificagio tem se destacado por motivar os
estudantes por meio de missoes didrias ¢ sistemas de pontuagio, promovendo uma evolugio no

entendimento dos conteados abordados,
3. METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada a partdr da metodologia de Revisio Integrativa, conduzida
mediante uma abordagem descritva. Com relagio ao mérexlo de pesquisa:

A revisio integrativa da litesmura consiste ma construgio de uma anilise ampls da
literaturs, coatribuindo para discussies sobre meétodos ¢ resultados de pesquisas, ussam
como reflexdes sobre a realizacio de funiros estudos. O propasito inical deste metado
de pesquisa ¢ obeer um profundo entendimentn de um determinado fendmeno
bascando-se em estudas anteriores, B necessanio seguir padries de rigor metodoldgicn,
chireza aa apresentacio dos resultados, de forma que o Jeitor conssga identificar as
caracteristicas reats dos estudos includdos na revisao (Mendes et al, 2008, p. 7600,

De forma geral, a revisio integrativa ¢ um método que pode ser urlizado para propor
conceitos, revisar teorias, ¢ identificar lacunas na pesquisa, ou seja, © método escolhido permite
sintetizar o conhecimento ¢ aphicar os resultados de estudos onginals como revisées reoricas ¢
relatos de casos relevantes na pritica.

Esta pesquisa foi desenvolvida a partie de cinco etapas do processo de elaboracio da revisio
integrativa. Cada etapa é importante para garantir que os resultados obtidos sejam confiavess ¢
precisos, conforme descrito no Quadro 1.

Quindro 1 - Fases do processo de claboragio da revisio integracva,
FASES DESCRIGAO PROCEDIMENTOS

" Identsficagio do tema. Jogos digitais gamificados aphcados na educagio infantl.
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" Come a utilizacio dos jogos digitais contrbui com o
Kisboragho da perjguinta moreeadons processo de desenvolvimentn infantil?
Idennficagio do objetivo da Analisar com a urilizagao dos jogos digimais contmbui com o
pesquise processo de desenvolvimento infanesl,
& Portal Perddicos CAPES, por melo do Acesso CAFe
Selegio das fontes, Consnidads Acaimica Rederida).
Definigio dos termos de busca, Jogos digitais “AND" Educagio Infandil.
stabelec _— Artigos publicados entre 2020 1 agosto de 2024, dsponivels
» = “m::;;ﬁ o de pan dovmload om lfngun poruguesa, de producio aacional,
de acesso na m:;m
f\tdguaqacnlmnlammmm dados ou estudos de forma
Esmbeecimentos de critérios de ¢, de acesso umm\pltloa. caplwilo de livea,
exclusio pré- pnm‘ teses, dissertagies, e artigos publicados que nio
atendessem aos descrrores,
Identifieagio dos extudos pré. Foram préselecionadios 18 (dezoito) artgos, 1 (um) capitulo
selecionados dc Imo, 1 (m) pté pnm
3 TdeniBicsci dos eiidos Das 16 (dwessm) puhlnul;hes avaliadas para degibibdade,
sdectormds apenas 5 (cinco) artigos atendew a rodos os criténos de
M inchesio estabelecidos nessa pesquisa.
. - 9 A sistematizagio ¢ tabulagio dos resultados for apodada pela
Sistenmtizagio ¢ Tabulagio dos claboragio de quadres, tabelas, que peemitinam uma
trabalbos 4 rerem analisackos viswlizacio clar dos dados coletada
4 A andlise dos trabalhos inclufdos foi ecalizada poe meio da
" : lesturn na integra dos artgos seleconados em confrontagio
Andlin: dos trabalhos incluidos com a questio de pesquisa, considerando a anilise qualitativa
do eonteddo dos mesmos
g A Considerando as andlises realizadas, foram produzidas
s Relasdrin dog Resuladdos sistemanzagoes dos resultados e elaborado este artign

A pesquisa por proddugtes cientificas foi realizada por meio da base de dados no portal
Periodicos CAPES, escolhida pela vanedade de filtros oferecidos, além de artigos de producio

Fonte: Elaborugio propria com base nos dados da pesquisa (2024), ¢ em Sowza of al. &UIO).

nacional que discutem conceitos, teorias, ou priteas relevantes ao tema central da pesquisa,

A pesquisa foi realizada no periodo de 15 de agosto de 2024, Para garantir o controle ¢ a
dentificacio de palavras correspondentes, foram utilizados a definicio de deseritores como: “jogos
digitais” AND “Eduocacio Infantl”| esses termos sio combinados com operadores booleanos pam
localizar artigos publicados que contenham ambos os termos, ¢ que abordassem matenais

relevantes para 1 credibilidade ¢ o resultado da investigagio,

Estabelecimento de eritérios de inclusio foram: artigos publicados entre 2020 a agosto de
2024, disponiveis para download em lingua portuguesa, de producio npacional que discurem

conceitos, reorias, ou pritceas relevantes ao tema central da pesquisa, na drea de ciéneias humanas.
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Estabelecimentos de critérios de exclusio foram: artigos que abordam os mesmos dados
ou estudos de forma redundante, de acesso restrito, artigos incompletos, capitulo de livro, pre-
print, teses, dissertagdes ¢ artigos publicados que nio atendessem aos descritores,

As anilises dos dados foram realizadas considerando uma abordagem qualitatva do

conteddo dos artigos em confrontagio com a questio ¢ os objetivos desta pesquisa,
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram identificadas na base de dados um total de 20 (vinte) publicacoes, resultando em 18
(dezoito) arugos, 1 (um) capitulo de livro, 1 (um) pré-print. A seguir, apresento a quantidade de
praodugoes distibuidas por ano,

Tabela 1: Quanndade de producies por ano,

ANO 2020 2021 2022 2023 2024 TOTAL
Artigo 3 2 7 6 = 18
Capituo de bvro - 1 - - - 1
Pré-print - - - 1 - |
TOTAL 20

Fonre: Elaboragao propaa (2024).

A partir da identificagio das 20 (vinte) publicactes na base de dados Periddicos CAPES,
esses mareriais foram analisados com base nos entérios de exclusao, chegando a obrengio dos
seguintes resultados: | (um) artigo de acesso indisponivel, 1 (um) publicagio em outro idioma, 1
(um) eapitulo de livro, 1 (um) pré-print.

Das 16 publicagoes avaliadas para clegibilidade, foi realizado uma anilise minuciosa da
introdugio, do método ¢ das consideracoes finais, onde foi necessirio excluir 11 (onze) artigos,
embora tivesse pelo menos um dos descritores, os textos nio abordavam priticas relevantes ¢
careciam de aprofundamento sobre os beneficios dos jogos digitais gamificados aplicado na
educagao infanul,

A andlise dos trabalhos incluidos foi realizada por meio da leitura na integra dos artigos
selecionados em confrontagio com a questio de pesquisa, Dessa forma, apenas 5 {cinco) registros

foram incluidos na revisao, por atender a todos os criténos deinclusio estabelecidos nessa pesquisa,

10
ISSN: 24489106

41



dernos V. X N. X ANO 2024
juina 249XXX

Revista Interdisciplinar

O pracesso de identificacio de estudos via base de dados ¢ registros, foi sistematizado
utilizande o modelo PRISMA (2020) “Flow diagram template for systematic reviews”, O que
facilitou a transparéncia do processo, € a organizagio dos estudos incluidos. Esse processo de

selecio estd sendo detalhado minuciosamente na Figura 2;

Figura 1: Idenaficagio de estudos via base de dados ¢ regrseros.

Mp'b."ﬁ::A;?“m — Publicaghes com acewo indisponivel
(n=20) (a=h)
Put A Publcagien wxchukdas (em outro idiomas,
. 2 "'u'»'-m . =" capitdo de vro, pre-pnnt)
!’ n=3)
Publcag 4 oy Putbeaptes axchidin (arigos gua nko
m-ic‘r' —> aboedaen pritcas rolevanies 50 terma
contral da
=1
¢ ‘ Ragisyus inchildos na revisdo
g (n = 5)

Fonte: Elaboragio propria (2024), com base no modelo PRISMA (2020,

Foi realizada o sistematizacio ¢ mbulagio das 16 (dezessels) publicagies avaliadas para
clegibilidade, csse processo envolveu uma andlise minuciosa da introducio, do método ¢ das
consideragoes finais, destacando as principais informagoes sobre 0 matenal a ser analisado: autona
¢ ano, tilo do tabalhe, fonte da publicagdo, procedimento metodoldgico  adorado,
consideragoes/ tematica.

Durante a andlise foram encontrados 10 (dez) revistas com diferentes enfoques, todos tém

referéncia sobre os desafios e das teenologias educacionais, ¢ 6 (seis) publicagdes que vém de anais
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de simpdsios, congressos, capitulo de livro. 11 (onze) publicagaes, embora tivesse pelo menos um
dos descritores, nio abordavam praticas relevantes ¢ carcciam de aprofundamento sobre os
beneficios dos jogos digitais gamificados aplicado na educagio infanal.

Apenas 3 (cinco) publicaches foram ncluidos na revisio, por apresentar uma variedade de
evidéncias, conceltos, teonas, praticas de relevineia e nigor metodoldgico para clucidar a questao
proposta no presente estudo. Esse processo de andlise dos trabalhos incluidos esta sendo detalhado

minuciosamente no Quadro 2,

Quadro 2 Anilise dos trabalhos incluidos na revisio,

Timlo do Artigo Autoria Identificacio do Penddico N‘t:o d‘.
Elementos de jogos educacionas duntats | GONCALVES, | SEPE - Simposio de Ensino, 2021
para cducagio Tnfannl. D. M. of al, Pesquisa ¢ Extensio £
Jogos digisaia ¢ o porcacial pedagdgion 08 | | GANTOR T, I | Revista Bventos Pedagigicos 2022
educacio nfantil, 2 ! g
Jogos digitais na educagio mfanul como | VIEIRA, P.F, o ¥
saeion 5 et da P ol Arco Faditores 2021
Aprendendo vermicompostagen: o uso de | ICHIBA, R B. & S
jogos digitais na educacio infantil . $taci e Fdoocio e

J‘;T":‘ﬁﬂgud'g“m" ':Jmm p«;::::':' t SOUZAN. P, o Didlogos ¢ Perspectivas
alfubetizacio, . Intervenuvas

Fonte: Elaboragio propea (2024),

Mediante as andlises bibliogrificas, os autores explicam a importinci da gamificacio em
sala de aula, é uma pritica pedagdgica aliada a ludicidade, que transforma o contexto educacional,
exercita o protagonismo, desenvolve diversas habilidades no aluno como: autonom:a, memoria ¢
CONCENLIACAO,

Segundo Gongalves et al. (2021, p. 7) ¥|...] esses clementos garantem diferentes emogoes
¢ sentimentos, o que proporciona aos jogadores de todas as idades, o engajamento, a interacio ¢ a
imersiio do jogador [...]". Conforme os autores, os clementos essenciais do game: regras, feedback,
narrativa, etc. E responsivel em promover um ambiente de engajamento, interacio ¢ a imersio das
criangas na experiéncia do jogo, destacando os aspectos de design (intutividade, simplicidade das
mecinicas, visuais vibrantes ¢ sons descontraidos) sio fundamentais para os alunos refletirem sobre
suas agoes, estrarégis ¢ resultados,

Os jogos digitais sao inseridos no plancjamento pedagogico, para agregar na integracio do
conteddo curricular. Além disso, € possivel tornar o processo de aprendizado dinimico, divertido

12
ISSN: 24489106

43



dernos V. X N. X ANO 2024
j " ina e24UNXX

Revista Interdisciplinar

¢ desafiador, incentivando os alunos a participar atvamente ¢ a solucionar o desafio proposto.

A fungio dos jogos digitais na educagio € envolver a erianga em um umiverso de
aprendizagem, ¢ w0 mesmo tempo ddico, com atividades gue desenvolvam habilidades
cognitivas, como o mclocinio omeo, utengin, etratégas, memora, concentrugio, E
rambém, auxiliar nas habilidades emocionais, como enfrentar os desafios, saber Bdar com
as frustragoes, entender a perda ¢ accitar o erro (Santas, 2022, o 513),

Esse arigo, oferece reflexdes importantes sobre o impacto dos jogos digitais no
desenvolvimento infantl, além de envolver as erangas em um ambiente de aprendizagem com
arividades projeradas para desenvolver habilidades cognitivas, como raciocinio logico, atengio,
estratégias, memoria ¢ concentragio, auxiliando no desenvolvimento cognitivo e emocional das
CRANgas.

O trabalho evidencia a relevincia dos jogos digitais na alfabetizacio ¢ no desenvolvimento
motor, a0 mostrar que a aprendizagem ladica esnmula a curiosidade ¢ motiva a busca por resultados
positivos, Segundo Vietra et al. (2021, p. 162) *{...] A crnanga realmente aprende brincando,
podendo inclusive, set alfabetizada com auxilio da teenologia |...]", Esse estudo indiea que os jogos
digitais permitem que as criangas explorem sua eratividade, imaginagio ¢ habilidades de resolugio
de problemas de maneira natural € prazerosa, Isso significa que o jogo, com suas estruturas ¢
dinamicas, oferece uma forma eficaz de aprendizado, permitindo que os participantes desenvolvam
habilidades cognitivas ¢ sociais através da pritica ¢ da interacio com os clementos do jogo.

Conforme as reflexaes de Ichiba cral, (2022, p. 3) “|...] O objetivo deste artigo ¢ apresentar
o jogo crado, discutindo seus limites ¢ possibilidades na interlocucio entre a Educacio Infantil ¢
a Bducagao Ambiental, constwindo-se uma fermmmenta didarica para criangas [...]" A pesquisa
sobre 0 ensino de vermicompostagem destaca a importincia da eriagio de um jogo digital para
ensinar conceitos ambientais, integrando a aprendizagem interativa com a temitica ecologica,
relevante para a educagdo infantl, além de promover o espinito cientifico ¢ investigador sobre o
ambiente.

O arrigo destaca que o uso de jogos digitais pode potencializar o desenvolvimento infannl
¢ auxiliar no processo de ensino ¢ apreadizagem da leitura ¢ escnta na educacio basica. Segundo
Souza et al. (2020, p. 9-10) “|...] os jogos digitais podem trazer resultados positivos para
aprendizagem dos alunos. Verificou-se que os jogos digitais permitiram a inclusio digital dos

alunos, bem como o aprmoramento dos nivers de aprendizado na alfabetizagio |...]" Nesse
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contexto, 0s jogos digitais oferecem diversas formas de abordar 0s contetidos para alunos com
dificuldades de aprendizagem,

Os trechos citados de diferentes autores sobre o uso de jogos digitis na educagio,
destacam a sua capacidade de promover um aprendizado de maneira eficaz. Dessa forma, wodos os
autores desmcam como 0s jogos digitais podem enriquecer a experiéncia de aprendizagem,
promover o desenvolvimento cognitivo ¢ emocional das crancas, além de oferecer ferramentas

para a inelusio ¢ a alfabetizagio,
5. CONSIDERACOES FINAIS

As principais descobertas da pesquisa indicam que os jogos digitais ¢ uma propost
pedagogica que tem grande éxito no ambiente escolar, ¢ contribui com o processo de
desenvolvimento infantil, a0 criar um ambiente encorajador, livie de tensoes ¢ imposicoes,
estimulando a4 crianga @ exercitar 0 protagonismo, autonomid, concentragio ¢ resolugio de
problemas.

A pesquisa mostea que as fermmentas tecnoldgicas devem ser utilizadas para facilitar a
mansmissao do conhecimento, ¢ os profissionais da educagio deve definir objenvos de
aprendizagem ¢ selecionar jogos que sejam pedagogicamente apropriados, utilizando os recursos
multimidia para potencializar a experiéncia de aprendizado, o desenvolvimento de habilidades,
garantindo que esses recursos complementem o contetido curricular.

E importante ressaltar que o estudo priorizou artigos publicados entre 2020 a agosto de
2024 que discutissem conceitos, teorias ¢ praticas relevantes com rigor metodologico, e o processo
de seleciao for sistematico ¢ transparente, utilizando o modelo PRISMA (2020) pam garanur a
credibilidade das informagoes.

A sistematizacio e tabulacio dos resultados foram apoiadas pela claboracio de quadros ¢
tabelas, permitindo uma visualizagao clr dos dados coletados. Esse mérodo garantiu o
transparéncia ¢ a organizacio dos estudos incluidos, facilitando a identficacio das principais
informagoes sobre o matersal analisado.

Com relagio ao objetivo da pesquisa, verificou-se que os alunos se sentem incentivados a
participar ativamente das atividades educacionais, quando os jogos digitals sio utilizados de maneira

a conecrar a disciplina com algo divertido, ao oferecer recompensas a cada rarefa realizada e apontar
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o proximo nivel a ser alcancado como um desafio, recompensas ¢ feedbacks.

A pesquisa evidéncia a eficicia dos jogos digitais na alfabetizacio ¢ no desenvolvimento de
habilidades cognitivas ¢ socioemocionais, a0 mostrar que as atvidades interaovas estimulam a
curiosidade € motiva a busca por resultados positvos, erando experiéncias de aprendizado mais
envolventes ¢ adaptadas is necessidades das eriangas,

Sugesties para futuras pesquisas incluem a ampliagio do perodo de anilise para além de
2024 ¢ ainclusio de fontes em outras linguas para obter uma visio mais abrangente, Também scrin
benéfico considerar diferentes tipos de publicacoes, como capitulos de liveos ¢ pré-prints, que
podem oferecer visoes adicionats, Alem disso, ¢ importante que educadores ¢ pesquisadores

continuem a explorar ¢ integrar essas ferramensas pedagogicas no ambiente educacional,
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