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ESTRATÉGIAS PEDAGÓGICAS

GAMIFICAÇÃO

(FERREIRO, 1999. ; BUSARELLO et al, 2014)



OBJETIVO

➢Aplicar atividades com elementos de 
Gamificação para a alfabetização 

interdisciplinar de crianças do 1º ano do Ensino 
Fundamental – Anos Iniciais utilizando o 

contexto de personagens da Disney.



JUSTIFICATIVA

Estratégia 
Pedagógica

Engajamento / 
Motivação

Protagonismo do 
Aluno

Educação 
Colaborativa

GAMIFICAÇÃO

(NASCIMENTO; SANTOS, 2021. ; EUGENIO, 2020)



METODOLOGIA

Qualitativa

Descritivo

Escola Maria Dalva Severino 
Marreiro

Anos Iniciais (1º Ano)

44 Alunos

Português / Matemática



FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

Emília Ferreiro

• Alfabetização

• Letramento

Lev Vygotsky

• Interação

• ZDP / ZDR

Luciane Fadel

• Gamificação 

• Estratégia 
Pedagógica

(FERREIRO, 1999. ; VYGOTSKY, 1989. ; FADEL et al, 2014)
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

➢ Gamificação como Estratégia Pedagógica se mostra uma possibilidade.
➢ Sua utilização deve ser estruturada com objetivos claros.
➢ Estimular o senso crítico a partir dos elementos da Gamificação – Sistema de 

Ranqueamento.
➢ Contextualizar as atividades gamificadas pode ou não gerar estímulos de 

engajamento / motivação.
➢ Avaliar constantemente o processo de estruturação das atividades gamificadas.
➢ Fomentar discussões no âmbito da formação inicial e continuada de 

professores para uma compreensão e aplicabilidade consciente.
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