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(FREIRE, 2003, p. 47) 



 

RESUMO 
 
O objetivo desta pesquisa foi analisar como a utilização dos jogos digitais contribui 
com o processo de desenvolvimento infantil, com base na produção científica na 
atualidade. A metodologia utilizada foi desenvolvida a partir da revisão integrativa, 
conduzida por meio de uma abordagem descritiva e qualitativa. As fontes foram 
consultadas por meio da base de dados no portal Periódicos CAPES, o recorte 
temporal da pesquisa abrangeu publicações entre 2020 a agosto de 2024, disponíveis 
para download em língua portuguesa que discute conceitos, teorias, e práticas 
relevantes ao tema central da pesquisa. A sistematização e tabulação dos resultados 
foram apoiadas pela elaboração de quadros e tabelas, permitindo uma visualização 
clara dos dados coletados. Esse método permitiu a transparência e a organização dos 
estudos incluídos, facilitando a identificação das principais informações sobre o 
material analisado. A pesquisa evidência a eficácia dos jogos digitais na alfabetização 
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 experiências de aprendizado mais envolventes e adaptadas às 
necessidades das crianças. Portanto, essa pesquisa oferece reflexões 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 crianças para serem indivíduos completos e bem preparados em todas 
as dimensões de suas vidas. 
 
 
Palavras-chave: Tecnologias interativas. Engajamento infantil. Aprendizagem lúdica. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

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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APRESENTAÇÃO 

 

A escolha do tema para a construção dessa pesquisa está diretamente ligada 

à minha trajetória acadêmica e profissional, e por acreditar na eficácia dos jogos 

digitais na alfabetização 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 está em oferecer 

reflexões importantes sobre o impacto dos jogos digitais no desenvolvimento infantil, 

através de um ambiente com atividades projetadas para desenvolver habilidades 

cognitivas, como raciocínio lógico, atenção, estratégias, memória e concentração, 

auxiliando no desenvolvimento cognitivo e emocional das crianças. 

Este estudo é resultado de uma revisão integrativa, conduzida por meio de uma 

abordagem descritiva e qualitativa. É importante ressaltar que o estudo priorizou 

artigos publicados entre 2020 a agosto de 2024 que discutissem conceitos, teorias e 

práticas relevantes com rigor metodológico, e o processo de seleção foi sistemático e 

transparente, utilizando o modelo PRISMA (2020) para garantir a credibilidade das 

informações. 

A pesquisa mostra que as ferramentas tecnológicas devem ser utilizadas para 

facilitar a transmissão do conhecimento, e os profissionais da educação deve definir 

objetivos de aprendizagem e selecionar jogos que sejam pedagogicamente 

apropriados, para potencializar o desenvolvimento de habilidades, garantindo que 

esses recursos complementem o conteúdo curricular. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Esta pesquisa apresenta as vantagens da gamificação na educação infantil, 

destacando os aspectos lúdicos e a integração dos jogos digitais no ambiente 

educacional, no sentido de permitir que as crianças explorem novas vivências de 

maneira interativa e divertida, através da prática e da interação com os elementos dos 

jogos digitais. 

As ferramentas tecnológicas devem ser utilizadas para facilitar a construção do 

conhecimento, e os jogos digitais são uma proposta pedagógica que têm grande êxito 

no ambiente escolar, por permitir que os profissionais da educação abordem diversos 

conteúdos, utilizando os recursos multimídia para promover a concentração, interação 

e autonomia na realização das atividades, tornando o aprendizado significativo (Ichiba 

et al. 2022). 

Tendo em vista a seguinte questão norteadora: Como a utilização dos jogos 

digitais contribui com o processo de desenvolvimento infantil?   

A metodologia utilizada foi desenvolvida a partir da revisão integrativa, 

conduzida por meio de uma abordagem descritiva e qualitativa. E as fontes foram 

consultadas por meio da base de dados no portal Periódicos CAPES, o recorte 

temporal da pesquisa abrangeu publicações entre 2020 a agosto de 2024, disponíveis 

para download em língua portuguesa, de produção nacional que discutem conceitos, 

teorias, e práticas relevantes ao tema central da pesquisa. 

Esta pesquisa oferece reflexões 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 crianças para 

serem indivíduos completos e bem preparados em todas as dimensões de suas vidas. 

A relevância desta pesquisa reside na sua contribuição para a sociedade e a 

comunidade científica ao oferecer percepções valiosas sobre como os jogos digitais 

podem enriquecer a educação e atender às diversas necessidades e estilos de 

aprendizagem dos alunos. 

O objetivo da pesquisa foi analisar como a utilização dos jogos digitais contribui 

com o processo de desenvolvimento infantil, com base na produção científica na 

atualidade. 

Portanto, esse artigo fornece uma base para explorar a eficácia dos jogos 
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digitais na alfabetização e no desenvolvimento infantil, ao mostrar que as atividades 

interativas estimulam a curiosidade e motiva a busca por resultados positivos, criando 

experiências de aprendizado mais envolventes e adaptadas às necessidades das 

crianças.  
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

A gamificação no processo de ensino e aprendizagem 

 

A gamificação no processo de aprendizagem refere-se à aplicação de 

elementos de jogos em atividades educacionais, e permite promover a inovação na 

prática educativa. Segundo Santos (2022, p. 513) “A função dos jogos digitais na 

educação é envolver a criança em um universo de aprendizagem, e ao mesmo tempo 

lúdico […]”. O autor destaca que os jogos digitais são uma estratégia pedagógica que 

desperta o interesse e mantém a atenção dos alunos, permitindo que avancem no seu 

próprio ritmo, influenciando positivamente no processo de aprendizagem e se 

envolvendo de maneira ativa e motivadora. 

Conforme Gonçalves et al. (2021), para que o jogo educacional digital seja 

eficaz e adequado para o uso pedagógico, deve apresentar os seguintes elementos: 

game design intuitivo, aspectos visuais com cores vibrantes, áudio com narração, 

sistemas de desafios e metas, missões, conquistas, feedback, regras e narrativa, são 

fundamentais para melhorar a experiência de aprendizagem. Nesse sentido: 

 

[…] A escola, para auxiliar no desenvolvimento infantil, em todas essas 
perspectivas, precisa propor diversas experiências e espaços 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 (Gonçalves et 
al. 2021, p. 4). 

 

Nesse contexto, a escola deve propor diversas experiências e espaços de 

aprendizagem, incluindo o uso das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação 

(TDIC), devendo ser guiado por uma abordagem planejada e intencional. Isso significa 

que os jogos digitais são um recurso didático eficaz, que facilita a aquisição do 

conhecimento, beneficia o desenvolvimento de habilidades, enriquecendo o processo 

de aprendizagem ao tornar as atividades mais interativas. 

Quando utilizados com fins pedagógicos, a gamificação passa a ser 

considerada uma atividade natural, mas simultaneamente sujeita às regras e com um 

objetivo para o processo de ensino-aprendizagem. Eles são ferramentas utilizadas 

pelos profissionais da educação para repassar conceitos de forma lúdica e 

proporcionar a aprendizagem (Souza et al. 2020). 
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Segundo Gonçalves et al. (2021, p. 5) “[…] os recursos tecnológicos utilizados 

na Educação infantil devem conter elementos que contemplem a linguagem digital 

[…]”. Conforme os autores, os recursos tecnológicos na Educação Infantil devem 

incluir elementos da linguagem digital e utilizar ferramentas tecnológicas com 

intencionalidade educativa, promovendo vivências que facilitam a integração do 

conhecimento. 

O jogo educacional digital não apenas atende a necessidades funcionais, mas 

também se concentram na interação, imersão, diversão, satisfação, e nos sentimentos 

que devem provocar. Isso requer atividades essenciais de design para garantir que os 

objetivos sejam alcançados. 

Os jogos digitais são uma abordagem educacional que permite trabalhar 

conceitos e estratégias, além de propiciar a interação entre diferentes áreas do 

conhecimento (Ichiba et al. 2022). 

A estrutura dos jogos digitais, com desafios e metas, facilita a compreensão e 

retenção do conteúdo, além de promover a interação entre diferentes áreas do 

conhecimento, favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como memória, 

concentração, autonomia, trabalho em equipe, aspectos essenciais para o 

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

 

[…] as atividades devem conter estratégias metodológicas que facilitem a 
compreensão e interpretação de conceitos, e ainda, que desafiem os alunos 
e alunas a solucionar problemas complexos. Essas atividades pedagógicas 
digitais devem evidenciar os aspectos lúdicos, de interação e de 
experimentação 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 pedagógicas digitais 

devem conter estratégias metodológicas que facilitem a compreensão e interpretação 

de conceitos, além de desafiar os alunos a solucionar problemas complexos. Elas 

devem evidenciar aspectos lúdicos, de interação e experimentação, essenciais em 

qualquer processo de aprendizagem. 

 

[…] os jogos digitais, sendo bem escolhidos, levando em conta o nível de 
aprendizagem das crianças e os objetivos a serem alcançados, são ótimos 
recursos pedagógicos, mediadores, que facilitam e aproximam o aprendizado 
com o universo digital (Santos, 2022, p. 518). 

 

A relação entre jogos digitais e o conteúdo na educação infantil envolve a 
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integração de práticas lúdicas com objetivos educacionais. Nesse aspecto, os jogos 

digitais têm potencial para desenvolver competências e promover aprendizagens 

alternativas, como o desenvolvimento de competências como resolução de 

problemas, pensamento crítico e colaboração, essenciais para o aprendizado no 

contexto da cultura digital. 

Os jogos digitais, quando utilizados como recurso didático na Educação Infantil, 

torna o aprendizado mais divertido e envolvente. No entanto, é essencial que seu uso 

seja guiado por uma abordagem planejada e intencional, garantindo que os objetivos 

educacionais sejam alcançados de maneira eficaz, uma vez que: 

 

Todos esses elementos, que compõem os jogos educacionais digitais, 
contribuem para o desenvolvimento de habilidades e competências, inerentes 
ao mundo moderno e a Cultura Digital das crianças e seus usuários, na 
medida em que amplia o arcabouço de linguagens digitais; estimula vivências 
e ações com o uso das TDIC; promovem a autonomia, a criatividade e o 
protagonismo dos estudantes, dando ênfase na utilização de ferramentas 
tecnológicas com intencionalidade educativa; estimulam aulas interativas e 
audiovisuais que facilitam a internalização do conhecimento (Gonçalves et al. 
2021, p. 11). 

 

Conforme os autores, os jogos digitais são considerados um recurso 

pedagógico valioso, por tornarem a apresentação dos conteúdos mais atraente, e por 

incentivar a imaginação das crianças na elaboração de estratégias de resolução, que 

exigem soluções imediatas, estimulando o planejamento das ações, permitindo que 

os alunos desenvolvam habilidades através da prática de interação com os elementos 

do jogo. 

Os jogos digitais como ferramentas educacionais desafiam continuamente as 

crianças a criar, resolver problemas e interagir com seus pares. Eles permitem uma 

maior aproximação entre conteúdo e alunos, atendendo às principais características 

de aprendizagem dos nativos digitais. Além disso, os jogos favorecem o 

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

 

 

A contribuição dos jogos digitais no desenvolvimento infantil 

 

A utilização dos jogos digitais contribui com o processo de desenvolvimento 

infantil ao criar um ambiente tranquilo e encorajador, livre de tensões e imposições, 

estimulando a criança a interagir confiantemente (Souza et al. 2020). 
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Nesse sentido, as aulas da educação infantil devem ser transformadas em 

espaços de construção da autonomia, de exercício de imaginação, do 

desenvolvimento de habilidades como raciocínio lógico, atenção, memória e 

concentração. Os jogos “brincando com ariê” desenvolvidos pela Krafthaus Estúdio 

de Criação: 

 

Oferece um conjunto de jogos para auxílio na alfabetização. Jogos são muito 
atraentes para as crianças, e por isso, acreditamos que eles devem servir não 
apenas para o entretenimento, mas também para o aprendizado de maneira 
descontraída. […] Dentro da variedade de tipos de jogos, temos alguns com 
mais ação, e outros com menos. Dessa forma, é possível estimular o 
raciocínio rápido em certos jogos e, nos com menos movimento, damos mais 
tempo para a criança focar e solucionar o desafio proposto (Krafthaus, 2017). 

 

Esse site oferece um conjunto de jogos para auxílio na alfabetização, atraentes 

para as crianças e servem tanto para o aprendizado de maneira descontraída. É 

responsável em promover um ambiente de engajamento, interação e a imersão das 

crianças na experiência do jogo, destacando os aspectos de design (intuitividade, 

simplicidade das mecânicas, visuais vibrantes e sons descontraídos) são 

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

 

Figura 1: Jogos Educativos “Brincando com ARIÊ”. 

 
Fonte: krafthaus estúdio de criação (2017). 

 
Segundo Vieira et al. (2021, p. 158) “Estes jogos têm uma interface colorida e 
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atraente para crianças. Trabalhando o alfabeto, números e quantidades em várias 

brincadeiras infantis tradicionais […]”. Os jogos digitais possuem ação para estimular 

o raciocínio rápido, enquanto outros têm menos movimento, permitindo que a criança 

foque e solucione o desafio proposto. 

Os alunos se sentem incentivados a participar ativamente das atividades 

educacionais, quando os jogos digitais são utilizados de maneira a conectar a 

disciplina com algo divertido, ao oferecer recompensas a cada tarefa realizada e 

apontar o próximo nível a ser alcançado como um desafio, recompensas e feedbacks.  

Para garantir uma prática pedagógica 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 possível enriquecer os diversos saberes 

inerentes à infância, considerando a influência cultural do ambiente em que vivem e 

as interações que estabelecem. 

Esses direitos de aprendizagem e desenvolvimento proporcionam uma 

abordagem integrada e abrangente, que considera todos os aspectos do 

desenvolvimento infantil, preparando as crianças para serem indivíduos completos e 

bem preparados em todas as dimensões de suas vidas (BNCC, 2018). 

Os jogos digitais no contexto escolar são um instrumento pedagógico, que 

contribui para o desenvolvimento de várias funções cognitivas, o controle do próprio 

comportamento, ao obedecer aos comandos e combinados, controlando impulsos, 

engajando-se em atividades, concentrando-se no que está sendo vivenciado. 

Segundo Ichiba et al. (2022, p. 4) “O jogo digital, além de favorecer a autonomia 

do estudante, quando adotado sob uma perspectiva didática, pode ainda modificar 

concepções tradicionais de avaliação […]”. Conforme as reflexões dos autores, as 

crianças se tornam verdadeiras cientistas na construção de sua identidade e 

autonomia, explorando ativamente o mundo ao seu redor, experimentando, 

questionando, descobrindo e construindo significados a partir de suas experiências e 

interações. Por isso, a gamificação tem se destacado por motivar os estudantes por 

meio de missões diárias e sistemas de pontuação, promovendo uma evolução no 

entendimento dos conteúdos abordados. 
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3 METODOLOGIA 

 

Esta pesquisa foi realizada a partir da metodologia de Revisão Integrativa, 

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

 

A revisão integrativa da literatura consiste na construção de uma análise 
ampla da literatura, contribuindo para discussões sobre métodos e resultados 
de pesquisas, assim como reflexões sobre a realização de futuros estudos. 
O propósito inicial deste método de pesquisa é obter um profundo 
entendimento de um determinado fenômeno baseando-se em estudos 
anteriores. É necessário seguir padrões de rigor metodológico, clareza na 
apresentação dos resultados, de forma que o leitor consiga identificar as 
características reais dos estudos incluídos na revisão (Mendes et al. 2008, p. 
760). 

 

De forma geral, a revisão integrativa é um método que pode ser utilizado para 

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

escolhido permite sintetizar o conhecimento e aplicar os resultados de estudos 

originais como revisões teóricas e relatos de casos relevantes na prática. 

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

elaboração da revisão integrativa. Cada etapa é importante para garantir que os 

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

 

Quadro 1 - Fases do processo de elaboração da revisão integrativa. 

FASES DESCRIÇÃO PROCEDIMENTOS 

1ª 

Identificação do tema. 
Jogos digitais gamificados aplicados na educação 

infantil. 

Elaboração da pergunta 
norteadora. 

Como a utilização dos jogos digitais contribui com o 
processo de desenvolvimento infantil? 

Identificação do objetivo da 
pesquisa. 

Analisar como a utilização dos jogos digitais contribui 
com o processo de desenvolvimento infantil. 

2ª 

Seleção das fontes. 
Portal Periódicos CAPES, por meio do Acesso CAFe 

(Comunidade Acadêmica Federada). 

Definição dos termos de busca. Jogos digitais “AND” Educação Infantil. 

Estabelecimento de critérios de 
inclusão 

Artigos publicados entre 2020 a agosto de 2024, 
disponíveis para download em língua portuguesa, de 
produção nacional. Com disponibilidade de acesso 

na íntegra. 

Estabelecimentos de critérios de 
exclusão. 

Artigos que abordam os mesmos dados ou estudos 
de forma redundante, de acesso restrito, 

incompletos, capítulo de livro, pré-print, teses, 
dissertações, e artigos publicados que não 

atendessem aos descritores. 

3ª 
Identificação dos estudos pré-

selecionados 
Foram pré-selecionados 18 (dezoito) artigos, 1 (um) 

capítulo de livro, 1 (um) pré-print. 
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Identificação dos estudos 
selecionados 

Das 16 (dezesseis) publicações avaliadas para 
elegibilidade, apenas 5 (cinco) artigos atendeu a 

todos os critérios de inclusão estabelecidos nessa 
pesquisa. 

4ª 

Sistematização e Tabulação dos 
trabalhos a serem analisados 

A sistematização e tabulação dos resultados foi 
apoiada pela elaboração de quadros, tabelas, que 

permitiram uma visualização clara dos dados 
coletado. 

Análise dos trabalhos incluídos 

A análise dos trabalhos incluídos foi realizada por 
meio da leitura na íntegra dos artigos selecionados 

em confrontação com a questão de pesquisa, 
considerando a análise qualitativa do conteúdo dos 

mesmos. 

5ª Relatório dos Resultados 
Considerando as análises realizadas, foram 
produzidas sistematizações dos resultados e 

elaborado este artigo. 

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

A pesquisa por produções científicas foi realizada por meio da base de dados 

no portal Periódicos CAPES, escolhida pela variedade de filtros oferecidos, além de 

artigos de produção nacional que discutem conceitos, teorias, ou práticas relevantes 

ao tema central da pesquisa. 

A pesquisa foi realizada no período de 15 de agosto de 2024. Para garantir o 

controle e a identificação de palavras correspondentes, foram utilizados a definição 

de descritores como: “jogos digitais” AND “Educação Infantil”, esses termos são 

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 investigação. 

Estabelecimento de critérios de inclusão foram: artigos publicados entre 2020 

a agosto de 2024, disponíveis para download em língua portuguesa, de produção 

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

pesquisa, na área de ciências humanas. 

Estabelecimentos de critérios de exclusão foram: artigos que abordam os 

mesmos dados ou estudos de forma redundante, de acesso restrito, artigos 

incompletos, capítulo de livro, pré-print, teses, dissertações e artigos publicados que 

não atendessem aos descritores. 

As análises dos dados foram realizadas considerando uma abordagem 

qualitativa do conteúdo dos artigos em confrontação com a questão e os objetivos 

desta pesquisa. 
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4 ANÁLISE DOS DADOS (RESULTADOS E DISCUSSÕES) 

 

Foram identificadas na base de dados um total de 20 (vinte) publicações, 

resultando em 18 (dezoito) artigos, 1 (um) capítulo de livro, 1 (um) pré-print. A seguir, 

apresento a quantidade de produções distribuídas por ano. 

 

Tabela 1: Quantidade de produções por ano. 

ANO  2020  2021  2022  2023  2024  TOTAL  

Artigo  3  2  7  6  -  18  

Capítulo de livro  -  1  -  -  -  1  

Pré-print  -  -  -  1  -  1  

TOTAL  20  

Fonte: Elaboração própria (2024). 

 

A partir da identificação das 20 (vinte) publicações na base de dados Periódicos 

CAPES, esses materiais foram analisados com base nos critérios de exclusão, 

chegando à obtenção dos seguintes resultados: 1 (um) artigo de acesso indisponível, 

1 (um) publicação em outro idioma, 1 (um) capítulo de livro, 1 (um) pré-print. 

Das 16 publicações avaliadas para elegibilidade, foi realizado uma análise 

minuciosa da introdução, do método e das considerações finais, onde foi necessário 

excluir 11 (onze) artigos, embora tivesse pelo menos um dos descritores, os textos 

não abordavam práticas relevantes e careciam de aprofundamento sobre os 

benefícios dos jogos digitais gamificados aplicado na educação infantil. 

A análise dos trabalhos incluídos foi realizada por meio da leitura na íntegra dos 

artigos selecionados em confrontação com a questão de pesquisa. Dessa forma, 

apenas 5 (cinco) registros foram incluídos na revisão, por atender a todos os critérios 

de inclusão estabelecidos nessa pesquisa. 

O processo de identificação 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 transparência do processo, e a organização dos 

estudos incluídos. Esse processo de seleção está sendo detalhado minuciosamente 

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

 
Fonte: Elaboração própria (2024), com base no modelo PRISMA (2020). 

 

Foi realizada a sistematização e tabulação das 16 (dezesseis) publicações 

avaliadas para elegibilidade, esse processo envolveu uma análise minuciosa da 

introdução, do método e das considerações finais, destacando as principais 

informações sobre o material a ser analisado: autoria e ano, título do trabalho, fonte 

da publicação, procedimento metodológico adotado, considerações/temática.  

Durante a análise foram encontrados 10 (dez) revistas com diferentes 

enfoques, todos têm referência sobre os desafios e das tecnologias educacionais, e 6 

(seis) publicações que vêm de anais de simpósios, congressos, capitulo de livro. 11 

(onze) publicações, embora tivesse pelo menos um dos descritores, não abordavam 

práticas relevantes e careciam de aprofundamento sobre os benefícios dos jogos 

digitais gamificados aplicado na educação infantil. 

Apenas 5 (cinco) publicações foram incluídos na revisão, por apresentar uma 

variedade de evidências, conceitos, teorias, práticas de relevância e rigor 

metodológico para elucidar a questão proposta no presente estudo. Esse processo de 

análise dos trabalhos incluídos está sendo detalhado minuciosamente no Quadro 2. 

 

Quadro 2: Análise dos trabalhos incluídos na revisão. 

Título do Artigo Autoria Identificação do Periódico 
Ano de 

Publicação 

Elementos de jogos educacionais 
digitais para educação Infantil. 

GONÇALVES, 
D. M. et al. 

SEPE - Simpósio de 
Ensino, Pesquisa e 

Extensão 
2021 
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Jogos digitais e o potencial 
pedagógico na educação infantil. 

SANTOS, I. K. 
Revista Eventos 

Pedagógicos 
2022 

Jogos digitais na educação infantil 
como mediador no processo de 
aprendizagem. 

VIEIRA, P. F. et 
al. 

Arco Editores 2021 

Aprendendo vermicompostagem: o 
uso de jogos digitais na educação 
infantil. 

ICHIBA, R. B. et 
al. 

Ciência & Educação 2022 

Jogos digitais como objeto de 
aprendizagem no processo de 
alfabetização. 

SOUZA, N. P. et 
al. 

Diálogos e Perspectivas 
Interventivas 

2020 

Fonte: Elaboração própria (2024). 

 

Mediante as análises bibliográficas, os autores explicam a importância da 

gamificação em sala de aula, é uma prática pedagógica aliada a ludicidade, que 

transforma o contexto educacional, exercita o protagonismo, desenvolve diversas 

habilidades no aluno como: autonomia, memória e concentração. 

Segundo Gonçalves et al. (2021, p. 7) “[…] esses elementos garantem 

diferentes emoções e sentimentos, o que proporciona aos jogadores de todas as 

idades, o engajamento, a interação e a imersão do jogador […]”. Conforme os autores, 

os elementos essenciais do game: regras, feedback, narrativa, etc. É responsável em 

promover um ambiente de engajamento, interação e a imersão das crianças na 

experiência do jogo, destacando os aspectos de design (intuitividade, simplicidade das 

mecânicas, visuais vibrantes e sons descontraídos) são fundamentais para os alunos 

refletirem sobre suas ações, estratégias e resultados. 

Os jogos digitais são inseridos no planejamento pedagógico, para agregar na 

integração do conteúdo curricular. Além disso, é possível tornar o processo de 

aprendizado dinâmico, divertido e desafiador, incentivando os alunos a participar 

ativamente e a solucionar o desafio proposto. 

 

A função dos jogos digitais na educação é envolver a criança em um universo 
de aprendizagem, e ao mesmo tempo lúdico, com atividades que 
desenvolvam habilidades cognitivas, como o raciocínio lógico, atenção, 
estratégias, memória, concentração. E também, auxiliar nas habilidades 
emocionais, como enfrentar os desafios, saber lidar com as frustrações, 
entender a perda e aceitar o erro (Santos, 2022, p. 513). 

 

Esse artigo, oferece reflexões importantes sobre o impacto dos jogos digitais 

no desenvolvimento infantil, além de envolver as crianças em um ambiente de 

aprendizagem com atividades projetadas para desenvolver habilidades cognitivas, 

como raciocínio lógico, atenção, estratégias, memória e concentração, auxiliando no 
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desenvolvimento cognitivo e emocional das crianças. 

O trabalho evidencia a relevância dos jogos digitais na alfabetização e no 

desenvolvimento motor, ao mostrar que a aprendizagem lúdica estimula a curiosidade 

e motiva a busca por resultados positivos. Segundo Vieira et al. (2021, p. 162) “[…] A 

criança realmente aprende brincando, podendo inclusive, ser alfabetizada com auxílio 

da tecnologia […]”. Esse estudo indica que os jogos digitais permitem que as crianças 

explorem sua criatividade, imaginação e habilidades de resolução de problemas de 

maneira natural e prazerosa. Isso significa que o jogo, com suas estruturas e 

dinâmicas, oferece uma forma eficaz de aprendizado, permitindo que os participantes 

desenvolvam habilidades cognitivas e sociais através da prática e da interação com 

os elementos do jogo. 

Conforme as reflexões de Ichiba et al. (2022, p. 5) “[…] O objetivo deste artigo 

é apresentar o jogo criado, discutindo seus limites e possibilidades na interlocução 

entre a Educação Infantil e a Educação Ambiental, constituindo-se uma ferramenta 

didática para crianças […]”. A pesquisa sobre o ensino de vermicompostagem destaca 

a importância da criação de um jogo digital para ensinar conceitos ambientais, 

integrando a aprendizagem interativa com a temática ecológica, relevante para a 

educação infantil, além de promover o espírito científico 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 educação básica. 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 inclusão digital dos alunos, bem como o aprimoramento 

dos níveis de aprendizado na alfabetização […]”. Nesse contexto, os jogos digitais 

oferecem diversas formas de abordar os conteúdos para alunos com dificuldades de 

aprendizagem. 

Os trechos citados de diferentes autores sobre o uso de jogos digitais na 

educação, destacam a sua capacidade de promover um aprendizado de maneira 

eficaz. Dessa forma, todos os autores destacam como os jogos digitais podem 

enriquecer a experiência de aprendizagem, promover o desenvolvimento cognitivo e 

emocional das crianças, além de oferecer ferramentas para a inclusão e a 

alfabetização. 
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5 CONCLUSÕES (CONSIDERAÇÕES FINAIS) 

 

As principais descobertas da pesquisa indicam que os jogos digitais é uma 

proposta pedagógica que tem grande êxito no ambiente escolar, e contribui com o 

processo de desenvolvimento infantil, ao criar um ambiente encorajador, livre de 

tensões e imposições, estimulando a criança a exercitar o protagonismo, autonomia, 

concentração e resolução de problemas. 

A pesquisa mostra que as ferramentas tecnológicas devem ser utilizadas para 

facilitar a transmissão do conhecimento, e os profissionais da educação deve definir 

objetivos de aprendizagem e selecionar jogos que sejam pedagogicamente 

apropriados, utilizando os recursos multimídia para potencializar a experiência de 

aprendizado, o desenvolvimento de habilidades, garantindo que esses recursos 

complementem o conteúdo curricular. 

É importante ressaltar que o estudo priorizou artigos publicados entre 2020 a 

agosto de 2024 que discutissem conceitos, teorias e práticas relevantes com rigor 

metodológico, e o processo de seleção foi sistemático e transparente, utilizando o 

modelo PRISMA (2020) para garantir a credibilidade das informações. 

A sistematização e tabulação dos resultados foram apoiadas pela elaboração 

de quadros e tabelas, permitindo uma visualização clara dos dados coletados. Esse 

método garantiu a transparência e a organização dos estudos incluídos, facilitando a 

identificação das principais informações sobre o material analisado. 

Com relação ao objetivo da pesquisa, verificou-se que os alunos se sentem 

incentivados a participar ativamente das atividades educacionais, quando os jogos 

digitais são utilizados de maneira a conectar a disciplina com algo divertido, ao 

oferecer recompensas a cada tarefa realizada e apontar o próximo nível a ser 

alcançado como um desafio, recompensas e feedbacks. 

A pesquisa evidência a eficácia dos jogos digitais na alfabetização 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 experiências de aprendizado mais envolventes e adaptadas às 

necessidades das crianças. 

Sugestões para futuras pesquisas incluem a ampliação do período de análise 

para além de 2024 e a inclusão de fontes em outras línguas para obter uma visão 

mais abrangente. Também seria benéfico considerar diferentes tipos de publicações, 
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como capítulos de livros e pré-prints, que podem oferecer visões adicionais. Além 

disso, é importante que educadores e pesquisadores continuem a explorar e integrar 

essas ferramentas pedagógicas no ambiente educacional. 
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