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GT 6: Educacao Hibrida e metodologias inovadoras

Resumo:

O avanco das tecnologias digitais no século XXI vem desenvolvendo diferentes perspectivas para utilizagdo no
contexto educacional, sendo uma delas a utilizacdo de jogos digitais no processo educacional. A partir do avango
do uso destes jogos na educacdo, surge a pergunta de pesquisa: de que forma os jogos digitais podem ser usados
pelos professores em suas praticas pedagdgicas enquanto recurso educacional digital? O objetivo geral é o de
analisar por meio de revisdo de literatura de que forma os jogos digitais podem ser usados pelos professores em
suas préticas pedagogicas enquanto recurso educacional digital. A realizacdo deste trabalho ocorreu por meio uma
revisdo de literatura, utilizando enquanto fonte de pesquisa o portal de periddicos da CAPES com recorte temporal
de 2015 a 2024. Possui abordagem qualitativa com carater exploratério, utilizando o método da anélise de
conteido. Nos resultados observou a utilizagdo dos jogos digitais promovendo engajamento e despertando
interesse aos estudantes na participacdo das aulas. Também a possibilidade da utilizagdo dos jogos digitais para o
desenvolvimento de habilidades especificas de contelidos na educagdo basica, portanto, a abordagem da
aprendizagem baseada em jogos digitais mostra que eles podem ser Recursos Educacionais Digitais. Entretanto, a
utilizacdo necessidade de planejamento e intencionalidade pedagégica.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Engajamento. Ensino-aprendizagem.

1 Introdugéo

A Cultura Digital, muito presente em toda a sociedade, segundo Santaella (2021), possui
diferentes aspectos que influenciam o comportamento social, entre eles, o uso de jogos digitais
entre jovens e estudantes. A presenca dos jogos digitais € um fato corriqueiro entre criangas e
adolescentes, tanto fora quanto dentro do ambiente escolar. Para Pimentel et al. (2022), esses
jogos podem e devem ser utilizados como estratégia para atrair e engajar os estudantes nas
aulas, fazendo com que percebam que o0s jogos digitais podem servir ndo apenas como forma
de entretenimento, mas também como instrumentos de aprendizagem.

Este estudo traz a seguinte questdo: de que forma os jogos digitais podem ser utilizados
pelos professores em suas praticas pedagogicas enquanto Recursos Educacionais Digitais? O
objetivo geral é o de analisar, por meio de uma revisdo de literatura, de que forma os jogos
digitais podem ser utilizados pelos professores em suas praticas pedagogicas como Recursos
Educacionais Digitais.

2 Metodologia
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Esta pesquisa caracteriza-se por sua natureza qualitativa, desenvolvida por meio de uma
revisdo de literatura com cunho exploratério. Para a anélise dos dados obtidos, utilizou-se a
analise de conteudo, segundo os estudos de Bardin (2016).

Os dados foram selecionados por meio do Portal de Periddicos da CAPES, no periodo
de 2015 e 2024. Inicialmente, foi realizada a busca no portal de periédicos da CAPES pelo
termo “Jogos Digitais”, resultando em 713 trabalhos de acesso aberto nos idiomas, Portugués,
Inglés e Espanhol. Em seguida, utilizou-se a combinagéo dos termos “Jogos Digitais” AND
“Educagdo Basica”, reduzindo o numero de resultados para 41 trabalhos de acesso aberto.

Foram adotados os seguintes critérios de incluséo: publicacGes no periodo de 2015 a
2024; estarem com 0 acesso aberto; presenca do termo “Jogos Digitais” no titulo e no decorrer
do trabalho estarem voltados ao uso dos jogos digitais para a pratica pedagdgica. Apos a

aplicacdo desses filtros, o corpus final foi composto por 8 trabalhos.
3 Andlise e discussao dos resultados

A seguir apresenta-se a categorizacdo realizada a partir da analise de contetdo feita
neste trabalho. Optou-se por ndo apresentar as unidades de contexto no quadro abaixo por

questdo de espacamento do resumo expandido.

Quadro 1 - Cateiorizaiéo

Interesse

Estratégias de

Engajamento .
engajamento

Diversao
Desenvolvimento
de Habilidades

Alfabetizacdo Desenvolvimento da
Pensamento aprendizagem
Computacional
Aprendizagem
Desenvolvimento
Ensino-
aprendizagem

Fonte: criagdo dos autores (2025)

Aprendizagem
Baseada em
Jogos Digitais

Formas de uso

A partir do quadro 1 pode-se perceber por meio das unidades de contexto a maneira
como os autores mencionam as formas de uso dos jogos digitais, sendo trazidos como
mecanismos de atrair e promover atencdo dos estudantes e maneiras de desenvolver habilidades
e aprendizagens de conteudo. Dos trabalhos analisados, surgiram duas categorias intermediarias

a posteriori, pelo fato da anélise da forma diferenciada como os autores enxergam a utilizacéo
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dos jogos digitais no contexto do ensino-aprendizagem. E, por fim, a categoria final definida a
priori foi mantida, pois, percebe-se que as duas intermediarias culminam na categoria final.

A seguir, apresenta-se as analises e discussdes das categorias intermedidrias e final.

3.1 Estratégias de engajamento

O estudo realizado por Godoy, Lopes e Rocha (2019) apresenta uma proposta de
utilizacdo de jogos digitais de entretenimento para o ensino de conceitos matematicos. Os
pesquisadores defendem que, a partir do uso de jogos que os estudantes ja utilizam em seu
cotidiano, é possivel aprender diferentes contetdos abordados na matematica.

Os mediadores do projeto exploram os jogos e analisam de que forma podem inserir a
discussdo e o trabalho com conceitos matematicos, como raciocinio 16gico, operagdes basicas,
compra e venda, porcentagem, presenca de mapas, blocos geométricos, entre outros.

Com base na andlise, os autores afirmam que os estudantes jogam e, em determinados
momentos, ha pausas no jogo para discussao e inser¢do dos conceitos matematicos a partir dos
exemplos reais observados nas partidas.

O estudo de Guarda e Pinto (2021), analisou 0 uso de jogos digitais em um projeto de
ensino de matematica e pensamento computacional em uma escola privada de Brasilia. Os
resultados indicaram impactos positivos na aprendizagem, especialmente no desenvolvimento
do pensamento computacional articulado ao conhecimento matematico. O engajamento dos
alunos mostrou-se significativamente maior a partir do uso dos jogos, que contribuiram para o

aumento da atencéo e do desempenho académico.

3.2 Desenvolvimento da aprendizagem

De acordo com Carniello e Zonotello (2020), a pratica dos jogos digitais possui relacéo
direta com a competicdo saudavel, pois o0 entretenimento proporcionado pelos jogos confere a
competitividade um viés motivacional. Ainda segundo os autores, 0 uso da competicdo por
meio dos jogos digitais promove o desenvolvimento de habilidades como comprometimento,
lideranga, comunicacdo e responsabilidade.

O trabalho desenvolvido por Zabot, Andrade e Matos (2018) também discute o uso dos
jogos digitais no campo do pensamento computacional, denominado de Raciocinio
Computacional (RC). Eles argumentam que os jogos digitais podem favorecer a assimilacéo de

conceitos e o desenvolvimento do RC.
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3.3 Aprendizagem baseada em jogos digitais

A partir das duas categorias surgidas neste trabalho, pode-se inferir que ambas possuem
inter-relacédo, pois, ao se analisarem suas caracteristicas por meio da dimenséo de analise deste
trabalho, percebem-se elementos em comum. De acordo com Braad, Ijsselsteijn e Degens
(2019), a aprendizagem baseada em jogos digitais constitui uma abordagem pedagogica
promissora, uma vez que promove maior engajamento dos estudantes nas atividades e,
principalmente, aprendizagem por meio da utilizacdo dos jogos digitais.

Dessa forma, Braad, ljsselsteijn e Degens (2019) relacionam a aprendizagem baseada
em jogos digitais ao desenvolvimento da metacognicdo, entendida como a capacidade de
autorregulacdo da aprendizagem, isto é, a habilidade de refletir sobre o proprio processo de
aprender, identificar erros e corrigi-los de maneira autobnoma (Braad,; Ijsselsteijn; Degens, 2019;
Pimentel et al., 2022). O trabalho por meio dessa abordagem estimula o desenvolvimento
metacognitivo, o que, contudo, requer intencionalidade pedagogica por parte do professor para
que ocorra de forma efetiva.

E a partir dessa perspectiva que os jogos digitais podem ser utilizados como Recursos
Educacionais Digitais (RED) (Medeiros et al., 2018). Embora existam jogos que nao foram
concebidos com fins educacionais, eles podem ser empregados como artefatos digitais
promotores de aprendizado, engajamento e interatividade. Por outro lado, ha também jogos
desenvolvidos especificamente com objetivos educacionais, 0s quais se enquadram de forma

direta no conceito de RED.
7 Considerac0es finais

Os resultados apresentados acima mostraram que 0s jogos digitais podem ser utilizados
como formas de promover interacdo nos estudantes, no momento que estdo jogando e
conversando com os colegas sobre a resolucdo dos préprios jogos; produzir engajamento nas
aulas; tornas as aulas divertidas e prazerosas; promover o desenvolvimento de habilidades,
pensamento computacional; auxiliar no processo de alfabetizagdo, ou seja, no processo de
ensino-aprendizagem os jogos digitais podem estar presentes e colaborar significativamente.

Os jogos digitais, enquanto RED, sdo estratégias bem-vindas e de grande potencial para
colaborar com a aprendizagem na educacdo bésica, aumentando o interesse dos estudantes,
potencializando seu engajamento nas atividades e contribuindo para o desenvolvimento das

habilidades e competéncias necessarias as diferentes etapas de ensino.
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